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ABACUS: MOSTRA-MERCATO 
DELL'INFORMATICA E DELLA TELEMATICA 

PER LO STUDIO, L'HOBBY, LA CASA. 







Computer per la scrittura, 
il disegno, il gioco, la 
musica, le lingue; libri 
elettronici; telefoni mobili 
e cellulari, segreterie, fax 
e modem, videotext, 
elettrodomestici 
intelligenti e tutti i 
prodotti che 
"telematizzano" la casa. 




Abacus è il primo salone 
europeo dell'informatica 
e della telematica 
destinate al mercato 
"consumer": per la 
felicità di famiglie, 
studenti, docenti e 
professionisti, che 
vedranno e proveranno 
direttamente ciò che 
stanno cercando. 




Dopo la prova, l'acquisto: 
Abacus è anche il primo 
grande supermarket 
dell'informatica e della 
telematica, in cui è 
possibile confrontare 
prezzi e afferrare al volo 
offerte speciali o novità 
per portarsele subito a 
casa. 
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IL COLORE DEI SOLDI 

In un mondo di ricchi i soldi contano poco, ma in questi anni 90 colpiti 
dalla recessione, ti pensiero di gonfiare le tasche di qualcuno non e gr 
che divertente. Ecco perche abbiamo condotto 
| un inchiesta dietro le quinte del software business". Per 
I la prima volta, potete conoscere le cifre, leggere te 

dtchiaraiioni e farvi un'opinione sul costo dei giochi 
che caricate sui vostri computer. Chi sì intasca la gran 
parte dei profitti? Bisogna dolersi per i poveri 
programmatori o fischiare i ricchi uomini d'affari? 
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A TUTTA PfiD7A '" U " mese «""'derato tradizionalmente come un 
rUKIA periodo di magra, le nuove uscite continuano a 
ritmo incessante. Siamo forse diretti verso una situazione idilliaca con un 
costante e continuo flusso di nuove uscite anche nei mesi primaverili ed 
estivi? Qualunque sia la risposta, una cosa è certa: le console stanno 
conquistando sempre più terreno. Al recente European Computer Trade Show 
di Londra i giochi per Nintendo, Gameboy, Lynx, Megadrive e Sega Master 
System si contendevano lo spazio negli stand ai giochi per computer e già 
alcuni titoli - vedi Sonic the Hedgehog per Megadrive (in assoluto il miglior 
gioco visto all'ECTS) • si lasciano dietro in fatto di giocabilità e grafica molti 
giochi per Amiga e PC. 




[ Il nuova Spara Ouatr dalla Stana a 
lUaoHoio Grafica Itraordlnarla. affattl 
•onori a tanto, tanto humor. 



K SPECIALE 
CONSOLE 2 

In un mondo di seguiti. 

anche K ha deciso di far 

seguire al suo primo 

speciale dedicalo 

esclusivamente alle 

console un secondo 

numero ancora più bello. 

colorato e completo. 64 

pagine con notizie. 

anteprime, recensioni e (a 

grande richiestal trucchi 

solo ed esclusivamente sui 

giochi per console. Lo 

trovate nell'edicola sotto 

casa vostra dal 10 di 

maggio a 5000 lire 



D*)14 CUrrtetMU (tal G«t» DMIfMI 4. -.-ri Wl* » 

cm.-ir inl»rtTM*nti id*« « -«.non problemi. 
fin» drglt tp.-jtutic»-' Lo uproia - po*j 21 




SWITCHBLADE II 

Swìtchblade II della Gremlin e qualcosa 
di più di quello che può sembrare a 
prima vista, È uno sparatutto d'azione 
"interpretato" da un personaggio 
centrale contro un fantastico esercito di 
guerrieri meccanoidi. realizzato in un 
modo grafico eccellente da renderlo 
unico nel tuo genere. I programmatori 
sono riusciti ad ottenere quell'aspetto 
grafico da gioco di console da far venire 
l'invidia ai possessori dì Super Famicom. 
La recensione a pag. 32. 
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I COIN-OP DI DOMANI 

La Data Cast, che ha prodotto grandi coin-op 
come Robocop, Bad Dudes vs Dragon Ninja e 
Kung Fu Master, ha firmato un accordo con la 
Intel, produttrice di processori DV1. Con la 
tecnologia DVI, che è senza dubbio il sistema 
più avanzato per la gestione delle immagini, il 
futuro dei coin-op sta per cambiare. 

UCCELLI DA PREDA 

l'Argonaut Software, il team di Starglider II sta 
lavorando a Birds of Prey da quasi quattro anni. 
Hanno qualcosa da farci vedere che possa 
dimostrarlo? Leggete l'articolo per saperlo. 

CONFERENZA DEGÙ SVILUPPATORI 

La conferenza che ha riunito le menti migliori 
dei game designer americani si è svolta a San 
José. California. Il nostro inviato. Steve Cooke, 
era li a seguire i lavori e a fare un po' di surf. 

IL CREAGIOCHI 

II programma che l'Origin ha utilizzato per 
produrre la grafica in 3D di Wìng Commander è 
ora disponibile al pubblico. Chris Roberts spiega 
tutti i segreti di Wing Commander 

LEZIONI DI LASER 

Guida allo stato dell'arte dei CD: domande e 
risposte sulle prospettive della tecnologia laser 
applicata ai giochi... 

REGOLARI 

5 K GAMES NEWS 

E in arrivo Aliens 3 per grande e piccolo 
schermo. Giochi per console di Vanìlla Ice e 
MCHammer. Ultima 3D Dungeons è destinato a 
far meglio di Dungeon Master. Jackìe Chan 
salva sua sorella. 

8 K TECH NEWS 

La Sega sta preparando un coin-op olografico. 
Video droghe giapponesi. Una rete-cavo 
interattiva con 1 50 canali. 

84 SALA GIOKI 

Oal football americano al golf: se siete degli 
sportivi (si fa per dire), in sala gioki ce n'è per 
tutti. 

68 TRICKS n TACTICS 

Sei pagine zeppe di trucchi, consigli e gabole 
per Cadaver (finalmente l'ultimo livello!!!), Rise 
of the Dragon, Captive, Night Shift e altri 
ancora. 
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10 pagine di 
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Tutti, da Freddy Krueger a Barbie, stanno 
per entrare nei videogiochi, vediamo 
come... 



Alien III 



Il nostro terzo appuntamento con le simpatiche creature di "Alien" è 
in corso di realizzazione e probabilmente arriverà sui grandi schermi 
di tutta Italia l'anno prossimo. La versione per Console e per compu- 
ter dovrebbe essere pronta più o meno nello stesso perìodo. 

Nel terzo episodio della serie. Repley - sempre interpretata da Si- 
gourney Weaver - arriva su un pacifico pianeta minerario, e si trova a 
dover affrontare per l'ennesima volta le ributtanti creature che ormai 
sembrano perseguitarla... questa volta però non ha niente che possa 
aiutarla. Questo terzo seguito di uno dei più popolari film di fanta- 
scienza sarà diretto da David Finch, che ha già lavorato con Madon- 
na nei video "Vogue" e "Express Yourself". I due precedenti registi ad 
aver lavorato alla serie sono stati rispettivamente Ridley Scott ("Bla- 
derunner"} e James Cameron ('Terminator"). 

Un portavoce della 20th Century Fox ci ha detto che la Mirrorsoft è 
interessata ai diritti per il gioco su computer, console e CD-Rom, tut- 
tavia la Mirrorsoft, non ha confermato questa affermazione. K terrà 
informati tutti i fan di queste perfette "macchine" assassine sugli ul- 
teriori sviluppi. 



A colpi 
di Martello 



Il famoso 'Rapper' MC Hammer (quello della 
pubblicità Pepsi, per intenderci) e Vanilla Ice, 
stanno legando 1 loro nomi ad alcuni videogio- 
chi che verranno realizzati verso la fine di que- 
st'anno. 

La Tiger Electronics, una società americana 
spedalizzata nella realizzazione di giochi porta- 
tili a basso costo, sta producendo due titoli die 
portano il nome di MC Hammer. Questo artista 
negro di colore - che ha fatto canzoni come 
'Cant Touch This", "We Goltu Prey' e "fiere Co- 
mes the Hammer" - sta scalando le classifiche di 
lutto il mondo. Almeno tre sodetà stanno cer- 
cando di assicurarsi i diritti di Hammer per un 
gioco su NES, ma ancora nessuna è riusdta a 
concludere l'affare. Nel frattempo, la Pepsi si di- 
ce abbia pagato 8 milioni di dollari per farlo 
partedpare a degli spot pubblidtari (quelli di cui 
abbiamo parlato primal e la Mattel sta realiz- 
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zando una bambola di MC Hammer. 

Per non essere da meno, il "rapper" bianco Va- 
nilla Ice, che è balzato prepotentemente alla ri- 
balta qualche mese fa con la canzone "Ice 
Baby", ha firmalo un accordo con la THQ per lu 
realizzazione di un gioco per Gameboy, Super 
Famlcom e Per il NES. 

Le versioni per computer non sono previste a 
causa del mercalo ristretto e dell'e- 
tà.sensibilmente maggiore dei giocatori. 

Sia Ice che Hammer sono dei bravi ballerini, 
così e fadle supporre che entrambi i giochi che 
porteranno il loro nome saranno basuti in qual- 
che modo sulla danza. 

La musica leggera è una delle grandi frontiere 
inviolate dall'industria del videoglochl. se di- 
mentichiamo I disastri di fmntìe goes lo Hol- 
lywood e MoonmiWìfr. Questo tipo di videogiochi 
si rivolgono a un pubblico giovane e permettono 
ai disegnatori di avere già pronto materiale au- 
dio e video. Gli artisti più indicati al momento 
per la realizzazione di videogiochi sono: Betty 
Boo, ■ Beatles, gli Happy Mondays e i KIT. I New 
Kids on the Block hanno firmato per lu Ninten- 
do l'anno scorso, ma ancora non si è visto nulla. 



Il Formicaio 

La Maxis, la sodetà di sviluppo software califor- 
niana autrice di 5im City e Sim larth, sta realiz- 
zando un gioco basato sull'hobby di avere un 
formicaio sotto vetro in casa, molto in uso negli 
States. Questi strani "acquari" pieni di sabbia e 
con una colonia di formiche all'interno, potreb- 
be essere la base di un gioco molto divertente e 
coinvolgente. 

Ant Fami, questo sarà il titolo del gioco, è scrit- 
to per Macintosh da Will Wright (autore di Sim 
City e Sim Earth), e sarà disponibile inizialmente 
per Mac e Pc... "quando li avrò finiti" dice 
Wright. 




"Stiamo cercando all'Interno di que 
sto mercato per applicazioni con CD- 
ROM," d dice Geoff Heath, boss eu- 
ropeo della Mindscape, "L'accordo 
con la Rhythm King (la sodetà di 
Betty Boo e della Renegade So- 
ftware) porterà alla realizza- 
zione di molti prodotti. 
Le possibilità sono infi- 
nite." 

Heath crede sia 
possibile produrre 
sistemi basuti su 
CD in grado di 
proporre prodotti 
musicali multime- 
diali con la qualità 1 
audio del CD e im- 
magini in full-motion 
video digitalizzate. Il 
'gioco della Band" po- 
trebbe essere venduto alla 
puri delle cassette, degli al- 
bum e dei compafl entro la 
fine del decennio in corso. 
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Àncora un Dungeon in 3D 

Se pensavate che Dungeon Master tese l'appuntamento definitivo con le caverne 
in prospettiva 3D, upensateci Già nel numero scorso vi abbiamo presentato £ye 
of the Beholder della SSI. questa volta è il turno della Ongin. la software house 
americana che ha realizzato Wing Commander. sta lavorando a una versione 3D 
di Ultima - saga fantasy vincitrice di numerosi premi m tutto il mondo 

Al momento ti gioco non ha un titolo ben preciso, ma il prodotto finito avrà la 
grafica m 30 migliore mai implementata m giochi simili 

In Dungeon Master della FU. le caverne e i mostri erano erano solo simulati m 
30. In 'Ultima 30 Dungeons'avremo della vera grafica m 3D con Texture-Map- 
ping (una tecnica di computer grafica che permette di aggiungere grafica in Bi- 
tmap disegnata a mano a un oggetto generato dal computer). Ciò significa che i 
muri delle caverne saranno latti di pietre ' fotorealistiche ■ complete di goccie 
d'acqua che cadono e fango Un altro vantaggio è che le caverne possono essere 
viste da ogni angolazione Tutte le immagini daranno l'impressione che qualche 
artista le ha disegnate personalmente a mano 

"E più grande di ogni altro dungeon che abbia mai visto in un gioco.' dice 
Chris Roberti della Ongin. Purtroppo è anche molto complesso •Ultima 30 Dun- 
geons' infatti, sarà un prodotto solo per PC a causa della complessità del codice 

"I giocatori se ne andranno m giro per le caverne, combattendo mostn e trovan- 
do oggetti,' continua Roberts, "Il gioco sarà più cerebrale di Dungeon Master 
Vogliamo fare in modo che i giocatori si sentano realmente là sotto. Non ci sarà 
nulla sullo schermo che ncorderà che stanno giocando a un videogioco Se si vuo- 
le interagire con un oggetto su schermo basta cliccarci sopra. Anche la mappa au- 
tomatica è davvero fantastica Viene disegnata su una pergamena e sembra dav- 
vero che siano i giocatori a disegnarla con una penna d'oca. ' 

Il programma vero e proprio sta per essere finito, l'Ongm e pronta per disegna- 
re la trama del gioco. Continuate a leggere K per altre informazioni su 'Ultima 3D 
Dungeons" 





Doublé Dragon al Cinema 

Sembra che i videogiochi stiano influenzando sempre più il mercato Hollywoodia- 
no. Prima Super Mano Bros e ora Doublé Dragon, sono in procinto di essere 'con- 
vertiti' per il grande schermo diretti soprattutto a una platea di giovanissimi. Chi 
sarà il prossimo? Forse il simpatico, ma perverso, Larry 
Laffer, personaggio principale della sene Leisure Suit 
Larry, troverà posto nei cinema di mezza America' 

Entrambi i "film-giochr sono in corso di pro- 
duzione al momento e dovrebbero essere finiti per l'an- 
no prossimo Doublé Dragon sarà prodotto dalla Impe- 
riai Entertainment di Los Angeles La Iradewaest ha 
ottenuto i diritti del videogioco e del film di questo pic- 
chiaduro sulle arti marziali del 1987 La società a carat- 
tere familiare è una delle più grandi distnbuton della 
Nintendo negli USA. 

Doublé Dragon e disponibile per Gameboy, 
Amiga, PC. ST e NES. K si trasferirà sul set per tenervi 
costantemente informati. 







ArunophobU è un vtdaoglOCO npiiotQ al racania 
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Fini Star. 



Il ritorno di PitfalV. 

Non oppenn la Activislon, cosa di software cali- 
forniana, è stata acquLstata dalla Disc Com- 
pany, è cominciata a girare una notizia per la 
quale uno dei giochi dell' Activislon, che ottenne 
grande successo in passato, sta per essere con- 
vertito per Super Famicom. 

Pillali fu realizzato Inizialmente per il vecchio 
Atari VCS dieci anni fa, e può essere descritto co- 
me il precursore di giochi In stile Super Mario 
Bros. Sarà davvero interessante vedere come i 
programmatori della versione per Super Fami- 
com camberanno la grafica e lu giocabllltà del 
gioco originale per renderla accettabile al gusto 
dei giocatori moderni. 1 particolari sulla nuova 
versione sono davvero scarsi per ora. 

Al momento in cui questo numero andava in 
slampa, Veronique Gardy, Markenng Manager 
della Disc Company in Europa, non ha voluto 
né confermare né negare le voci che circolano 
riguardo la conversione di Pitfall per Super Fa- 
micom. TActivision è stata completamente 
riorganizzata adesso," ci ha delto. Questa rior- 
ganizzazione comprende unche la chiusura de- 
gli uffici inglesi della Activislon a Reudlng. Le 
operazioni europee adesso sono gestite dalla ba- 
se di Parigi in Francia. 

K spera che la "nuova" Activislon continuerà a 
produrre giochi di qualità come Cosmic Ostno. 
Millennium 2.2 e Alien in futuro. Ma se l' Activi- 
slon voleva davvero convertire un vecchio titolo 
del suo catalogo in un gioco per Super Fami- 
com. perché sceglier Pitfall! Puslfinder, uno spara 
e fuggi verticale molto glocabile realizzato nella 
metà degli unni '80 per il C64, sarebbe stato si- 
curamente meglio. 

Ci sono vecchi giochi che vorreste vedere con- 
vertiti per il Super Famicom, per 11 Megadrive o 
per il Gameboy? Scrivete a K Speciale Console, 
in edicola questo mese, e noi passeremo le pro- 
poste a chi di dovere. 
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Falcon 3 






JACKIE CHAN 

Chi si ricorda questa "star" (si fa per din) dei film di serie "B" sulle arti marziali degli 
inni 70? Nessuno?!? Lo immaginavo. Beh. la casa di software giapponese Hudsons^l'l 
sembra che se In ricordi bene. Infatti ha lanciato il gioco Jackie (fiori Action Htmg- 
Fu per il NES e per il PC Engine. 
Durante il gioco, i giocatori assumono il ruolo di Jackie mentre cerca di salvare ma 
sorella e l'intera Cina sconfiggendo il Grandi Mago e i Suoi crudeli mostri. 
L Jackie non e una mezza cartuccia e può dare cali volanti ruotando 
di Id0°/3G0 e gradi, fare attacchi tornado t lanciare .inde psìchi- 
che. Durante il percorso si dovranno fronteggiare guerrieri 
[ folli. Buddhaodama, mostri nyudo ragni giganti e shaolin, 
Fortunatamente, il vostro maestro vi aiuterà nello scontìg- 
l gerì- guest orda micidiale. 

Mr, Chan non è il primo personaggio del grande 
schermo ad essere stato trasformato fa un videogioco. BniCC 
Uè è già stato visto sul CiH e l'Alari 800 agli inizi dello 
scorso decennio, e l'abbiamo incontrato di nuovo lo scorso 
anno su PC grazie alla Datasoft e alla Mindscapv A 
logico chiedersi, ci sarà mai un picchia duro dedicato a 
Chuck Norris? Chi vìvrà, . . 





Esatto 1 la Spectrurn Holobyte e la Mirrorsoft sono 
pronte per farci volare su PC con il terzo simulatore 
di volo dedicato all'M6 Ma c'è qualcosa di nuovo' 
La versione definitiva di fa/con 3 contiene un sacco 
di particolari nuovi 3D realistico di basi terrestri 
tratte dalle vere mappe del Kuwait, di Panama e 
d'Israele; un totale di 270.000 miglia quadrate di 
aree di combattimento, opzioni ad alta fedeltà (persi- 
no delia grafica migliore) per i giocatori con copro- 
cesson matematici, replay della "scatola nera" se i 
vostri PC posseggono l'EMS; e la possibilità di colle- 
gare via modem o via cavo due giocatori per combat- 
tere tra loro, agire da capo squadrigli o m formazio- 
ne oppure eseguire missioni separate. 

'Questa nuova realizzazione del super premiato o- 
rigmale. porterà i simulatori di volo a un nuovo livello 
di realismo pei quel che riguarda i computer da ca- 
sa,' preannunci la Spectrurn Holobyte. 

Il pnmo falcon e stato trasformalo in uno strumen- 
to di allenamento per le forze aeree americane 1 Non 
è ancora stato stabilito un prezzo per la versione PC 
(per macchine 286 o più veloci) di falcon 3. Il gioco 
supporterà grafica VGA e EGA e schede sonore 
Adbb, SoundBlaster, Roland e PS/I Difficilmente ci 
saranno conversioni per Amiga ed ST a causa del 
complesso codice di programmazione. La versione 
originale sarà convertita solo per il CDTV 

Falcon 3 e il primo prodotto della Electronic Battle- 
field Senes (EBS), una nuova sezione della Spectrurn 
Holobyte. Il secondo prodotto sarà AvengerA-We 
dovrebbe essere disponibile per il prossimo autunno 
I due gechi si potranno giocare insieme tramite col- 
legamento via cavo o via modem, permettendo cosi 
ai giocatori di combattere missioni sullo stesso cam- 
po d* battaglia. I giochi EBS possono essere usati da 
un gruppo di 30 giocatori Sara dunque possibile 

combattere con 'piloti" di 
tutto il mondo Questa e la 
grande occasione per con- 
frontarvi con giocatori del- 
l'Iraq, dell'Inghilterra, del- 
l'America e del Brasile 
Credete di riuscire a far- 
cela? 
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con la di' i j da pn». e di 
Mena mi Megadri** grati* 
alla Millennium • alla Eie 
itionn ARIS. Ouaito 910*0 a 
piattaforme milll livello di 
npii jfi<i<-ir Giapponese è ita- 
lo convertilo dall'autore del 
programma originale i-< 
Amia* Chrrt Sorrell e del tuo 

jixico Steve Bjfc II Orazio In- 

gl«» del gioco è di 40 tieni- 
ne (dna 1 OOOOO lue) Jamei 
Pano • I ultimo gioca. In or- 
dine di lenvao. ad euere io- 
vertllo da Aimqa a Megedri 
ve Chi può dementKanl i 
precedenti «arile SouaoVon e 
Svnvtf ol- Soden* Fortunata 
mente, almeno por quel che 
riguarda I ultimo titolo noi 
lo abbiamo tatto! 



Freddy Krueger affila gli artigli 

Questo non è un gioco per chi s'impressiona facilmente. La sene di film che vede 
protagonista il malvagio Freddy Krueger e i suoi acuminati artigli, e stata trasfor- 
mata in un'avventura dinamica per il NES dalla UN americana. 

E successo qualcosa di orribile ad Elm Street ultimamente. l"n inaino e diventa- 
to reallà. I ragazzi del vicinato muoiono misteriosamente durante la notte. IL vo- 
stro compito, e degli amici che vi restano, e quello di trovare in Kim Street le ossa 
sparpagliate di Freddy. la causa di tutto questo orrore. Ma riuscirete a bruciarle nel- 
la fornace della scuola prima di addormentarvi? 

Se combattere contro Freddy e troppo difficile per voi. non preoccupatevi, la cartuc- 
cia sarà compatibile al Satellite (joystick particolare che funziona senza fìlil. Perciò potre- 
te farvi aiutare da tre amici nella risoluzione del caso. Dono lutto Freddy preferisce quattri 
vittime al posto di una sola! 

I giochi per console che coinvolgano quattro giocatori contemporaneamente 
sono mollo richiesti ultimamente in Giappone e in America. Tra poco dovreb- 
bero essere disponìbili la versione a quattro giocatori di Gaunttet //della 
Mindscape sul NES. e FI Racmg Simulator, della stessa Nintendo, per Ca- 
meboy. 
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Twin Peaks 






tys$? 




Brutte norme per i fan del serial televisivo che ha imperversato il merco- 
ledì su Canale 5. La HI -Tech Expressions ha deciso di abbandonare II 
progetto della realizzazione di un videogioco basato su "Twin Peaks - . 

E ora una bruttissima noiizio per chi ha seguito questa soap opera sur- 
reale di David Lynch, il regista di Erasehead, Blue Velvet e Dune. Sembra 
che la terza serie di "Twin Peaks" sia stata cancellata dal palinsesto dei 
network televisivi americani a causa del basso indice d'ascolto. Anche se 
le migliaia di telefonate dei telespettatori inferociti potrebbero far cam- 
biare idea ai boss del 'quinto potere" americano. 
Adesso passiamo a una notizia ancora peggiore. Al posto di un video- 
gioco su Twin Peaks, la Hi-Tech Expressions ha acquistato la 
licenza della più famosa bambola del mondo. Barite, il vt- 
deogioco sarà rivolto in maniera specifica alla ragazzine dal 
4 agli undici anni. La società americana spera di lanciarlo 
sul mercato per il NES prima della fine del 1991. 

Lungi da noi l'idea di giudicare un gioco prima di 
averlo visto, ma l'intero progetto fu pena. Non dimentichia- 
mo che la Epyx sfruttò la licenza di un videogioco di Barbie 
a metà degli anni ottanta, e fallì miseramente. Certo, ci so- 
no molte ragazzine che possegono il NES (soprattutto in 
America), ma pensate un momento, perché passare il tempo 
con un videogioco il cui unico scopo è quello di cambiare i 
vestiti alla bambola del cuore? Come? Beh, se lo dite voi... 

Almeno la Hi-Tech Expressions si è ripresa con una 
versione per NES di Tom & lerry, non ditemi che non sapete 
chi sono, che dovrebbe essere pronta per 11 prossimo unno. 



"Space 1889" su computer 

La Entertainment International, la so- 
ftware house inglese di Baslldon, ha In 
programma l'uscita di tre nuovi giochi. 

Volficd. è un coin op della Tatto con se- 
dici livelli di spara e fuggi. I giocatori si 
aggireranno per un labirinto sia distrug- 
gendo alieni che bloccando il loro percor- 
so. Volficd è già in commercio per PC En- 
gine, mentre le versioni per Amiga. 
Gameboy e ST sono nelle mani della 
Oxford Digital Enterprise. 

Ey e of the Storni è un simulatore di vo- 
lo spaziale strategico di Jason Kingsley, 
il tipo che ha fatto Murder ver la US Gold 
e la grafica per Killer della Adamski. Pre- 
sto disponibile per Amiga. PC e ST. 

Julcs Ver ne s Space 1889 dovrebbe at- 
tirare i giocatori che preferiscono "pen- 
sare". Disponibile a luglio per 1 16-bit, il 
gioco si basa un RPG della Game Desi- 
gner Workshop disponibile anche in Italia 
(ma solo in inglese al momento). Dice la 
EL, "Space 1889 e incredibilmente gran- 
de, con ore e ore di divertimento assicu- 
rato. È qualcosa come Megatraveller One 
ma con un sistema di controllo diverso". 




Incubo! 



La Anco 
svende! 

La Anco, lu software house che ha pub- 
blicato il gioco di caldo più popolare di 
tutti i tempi, Aie* Offha annunciato l'u- 
scita dei prodotti budget, sotto l'edichetta 
Top Shots. I primi tre titoli in uscita sono: 
Spherical, (un'avventura dinamica origi- 
nariamente pubblicata dalla Rainbow 
Aris), Strip Poker II (Il titolo dice giù tutto) 
e naturalmente, Il preferito di tutti, Kicx 
Off che Include anche Euro Time, il primo 
data disk del successo calcistico della 
Anco. 

Ground Commander 

Chris Roberts e gli esperti della Origln stanno sviluppando alcune routine 
super-avanzate per un gioco che dovrebbe essere superiore persino al ma- 
gnifico Wing Commander in termini di grafica, giocabilità e presentazione 
pseudo cinematografica. 

■Inizialmente abbiamo pensato di fare un gioco di combattimento tra 
automobili" racconta Roberts, "poi abbiamo deciso che un simulatore di 
combattimento aereo cronologicamente posto 20 anni nel futuro sarebbe 
stata molto più interessante. 

"Il mondo sta lentamente scivolando verso il collasso economico. GII 
USA sono divisi in quattro o cinque nazioni differenti e sono scoppiati 
molti di conflitti. Le corporazioni sono molto più potenti dei governi. Ce 
un nuovo tipo di acquisizione socetaria - una corporazione ottura uno 
stato e se lo prende. "U giocatore fa parte di un gruppo di cinque merce- 
noli che vendono i propri servigi al miglior offerente. Insomma un misto 
Ira il Mucchio Selvaggio, con un pizzico dell'A-Team, di Top Gun e Mad 
Max. Le cose che hanno più valore in assoluto sono 11 petrolio e la tecno- 
logia. Sono poco le persone che hanno le conoscenze, i macchinari o le 



Con una mossa decisamente intelligente, la Min- 
dscape ha deciso di adattare II sistema di gioco del 
suo successo Captive a un nuovo gioco di prossima 
uscita. 

•Prendeiemo la stona, i petsonaggi e l'atmosfera 
di Knightmare e li metteremo nel paesaggio di Ca- 
pine" dice Phil Harrison. il Manager dello sviluppo 
software della Mindscape. "Knightmare è il più po- 
polare show televisivo dedicato al ragazzi in Inghil- 
terra (ne abbiamo parlato sul primo numero di K). 
L'Activision ne aveva già fatto un gioco alcuni anni 
fa senza nscuotere molto successo, Il nostro gioco 
è più onentato ai puzzle nspetto a Captive. Lo stia- 
mo realizzando anche in diverse lingue, francese, te- 
desco e italiano." 

Siamo sicuri che presto vedremo sempre più gio 
chi basati su sistemi di gioco popolan e sull'inter- 
faccia utente nei mesi a venire. È questa è scura- 
mente una buona notizia pe' ' giocatori perché 
incoraggerà i programmaton a concentrarsi maggior- 
mente su giochi con un sistema di gioco e con un in- 
terfaccia utente più intuitivi. 



porti di ricambio per riparare le cose. La gente continua a volare su aeri 
ad alta tecnologia come gli Harrier e gli F-16, ma si rompono molto spes- 
so. Perdo c'è un ritorno alluso di aerei come i P-S2 Mustang che sono de- 
cisamente più affidabili. 'Nel gioco d sarà un parco aerei tra cui sceglie- 
re. Sarà il giocatore a deddere quali aerei e quali munizioni acquistare. 
La scelta non sarà intimidatoria, vogliamo che i giocatori comprino in 
questo gioco. Avremo inoltre una trama tipo film, in cui si faranno tutte 
le cose divertenti tralasdando quelle che annoiano. 

■Quello che al momento viene chiamato Ground Commander. conterra 
la nostra migliore grafica "fotorealistica" Tutti i palazzi avranno porte e 
muri reallstid. Vedrete le onde sull'acqua e realistici campi di grano. Le 
Immagini utilizzeranno lo shading di Gouraud (algoritmo molto veloce 
che elimina le sfaccettature) in tempo reale e "texture mapping" (tecnica 
di shading che permette la simulazione di superfid variegate rendendo le 
immagini 3D più relistiche). procedementi usati per la pnma volta in un 
videogioco.". Tutti gli eccelenti particolari che sono presenti in Wing 
Commander 2 (sequenze animate stile film, commenti musicali d'effetto, 
voci campionate, e così via) saranno utilizzati e migliorati. Il cyberpunk 
Ground Commander dovrebbe essere realizzato per PC a ottobre. 
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Dai giochi arcade olografici alle "video droghe". 
K esamina le ultima novità in fatto di tecno-ga- 
dget dal Giappone e dagli USA... 

Coin-op Olografici 

La Sega, gigante giapponese dei videogiochi, ha annunciato che 
all' ACME (American Coin Machine Exposition] di Las Vegas pre- 
senterà un coin-op che utilizza una tecnologia visuale olografica. 

Gli schermi olografici sono il sogno degli scrittori di fantascien- 
za da trentanni a questa parte. Oggi, grazie a delle ricerche con- 
dotte in università americane, la fantascienza sta per diventare 
realtà. 

Le notizie su questo rivoluzionario coin-op sono scarse quanto 
un 10 in pagella: al momento, l'unica cosa che si sa è che la Sega 
ha acquisito la licenza d'uso della tecnologia 
da una società americana. Appena avremo 
altre notizie ve lo faremo sapere. 



Video 



Una pericoloso video droga sia Tnffonden dosi 
nel bar e locati pubblici giapponesi di quart'or- 
dlne. Una società di Tokyo, la Ask Storylellers 
ha Idealo una "esperienza allucinogeno legale' 
basata su un video generato da computer che 
fa "sballare* soltanto a guardarlo. 

Sembra che le Immagini facciano girare la 
testa e diano una strana sensazione sotto il na- 
so! L'insolito programma audiovisivo, che è in- 
titolato Video Drug One, è stato prodotto dal 
noto (?) artista giapponese Ryotsuke (imon e 
dal musicista house Greater Than One - è di- 
sponibile in videocassetta (V3800/L 35000) e 
In lciserdlsc(Y4800/L42000). 

Occhio ragazzi, ricordate che le video droghe 
vi faranno venire un'emicrania da elefante. 



Anche l'occhio 
vuole la sua parte 

"Per rendere giustizia alla qualità del gioco, e 
In accordo con I distributori italiani ed esteri 
della Genias, é stato deciso di cambiare il 
disegno di copertina del gioco Warm Uff'. 
Queste sono le parole di un comunicato 
stampa con II quale Riccardo Arloti, della 
Genias. ha annunciato il cambio dell' 
Impostazione grafica del loro nuovo gioco di 
corsa che uscirà tra breve. Nonostante la 
pubblicità con la vecchia immagine abbia già 
fatto la sua apparizione sulle riviste del 
settore, la decisione è stata presa perché gli 
esperti hanno consigliato di fare un disegno 
che avesse più impatto e rispecchiasse al 
meglio le caratteristiche del gioco. In un 
settore come quello dei videogiochl. come In 
molti altri, a volte è proprio "l'abito che fa il 
monaco". 



RHO 

Via Corridori 35 



VENDITA E ASSISTENZA 



COMPUTER 

VIDEOGIOCHI SELEZIONATI PER CENERE, 
...ANIMAZIONE, ...GRAFICA, ...GIOCAEHLITÀ 



AMIGA, PC MS.DOS compatibili, C 64 
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IMMAGINI 
oltre ogni 
IMMAGINAZIONE 




I sogni digitali di una compagnia calitomiana faran- 
no sembrare l'abusato 'sorte engme' della Sega 
un sovrappiù, visto che lanceranno sul mercato 
una nuova generazione di coiivop cinematografici 
con compact-disc. La Data East ria annunciato che la 
prossima generazione di videogiochi adotterà la te- 
cnologia DVI (Digital Video Interactive), che consente 
di trarre da un CDROM animazioni é tipo cinemato- 
grafico. 

Questa scaltra compagnia di San Jose ha sottoscrit- 
to diritti esclusivi per la creazione di una nuova gene- 
razione di giochi da bar che sfruttano la tecnologia 
avanzata DVI della Intel. Usando il processore DVI 
i750 della Intel, la Data East produrrà wdeogiochi a 
gettone graficamente sofisticati con sequenze anima- 
te che si avvicinano a quelle dei film. È previsto che i 
pnmi giochi DVI raggiungeranno le sale-gioco per la 
fine dell'estate e avranno un prezzo competitivo ri- 
spetto ai videogiochi esistenti. 

'I nostri giochi DVI rivoluzioneranno e daranno nuova 
linfa al mondo dei videogiochi da bar,' dice Joseph 
Ke'enan. presidente della Data East USA, Inc. 'Per la 
prima volta, i giochi da bar avranno grafica con l'inten- 
sità, la profondità e il realismo di un film. I giocatori 
avranno la sensazione di partecipare come mai gli era 
successo.' 

Il DVI rende possibile una memorizzazione e un recu- 
pero, con alte prestazioni, di grandi blocchi di grafica 
animata su CDROM. Usando il processore video i750, 
più l'hardware e il software dedicato, la Data East ha 
sviluppato un sistema che velocemente e nitidamente 
invia massicce quantità di informazioni grafiche su 
schermo, dando cosi vita a sequenze con animazione 
fluida e definizione da pellicola cinematografica. La 
Data East ha già presentato il prototipo di un gioco di 
simulazione di elicottero chiamato Thunderstorm. 

10 K MAGGIO 1991 
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Processori video DVI, memorie multi-mega- 
byte, immagini da film, audio di qualità-CD. 
Rik Haynes vi presenta la nuova generazione 
di videogiochi da bar... 



'Negli ultimi ani», i videogiochi da bar hanno perso 
parte del loro predominio tecnologico sui sistemi di in- 
trattenimento casalinghi,' ritiene Keenan. 'Con la tec- 
nologia DVI la superiorità è ripristinata, e si rende im- 
mediatamente disponibile una tecnologia multimediale 
molto avanzata, che entrerà nelle sale gioco molto pri- 
ma di quando lo farà nel mercato dei 'casalinghi.' 

Keenan pensa di fornire le attrezzature per lo svilup- 
po di hardware e software DVI a game designer indi- 
pendenti interessati alla realizzazione di videogiochi 
DVI. La Data East sta anche pensando a un video hj- 
kebox che utilizzi la musica e le immagini da CD e la 
tecnologia DVI. 

GIOCHI SENZA FRONTIERE 

L IVG (Interactive Video Gamel è il sistema di recente 
ideazione che applica la tecnologia DVI della Intel a un 
drive CDROM della Data East. I giochi che si possono 
creare con ITVG sono capaci di utilizzare sequenze fil- 
mate... giochi tipo Mad Dog. che utilizzano immagini 
vere, giochi di golf e di guida che utilizzano riprese del- 
le gare reali, giochi di baseball che utilizzano inquadra 
ture di lanciatori e battitori di partite giocate realmen- 
te, macchine da poker e per la predizione del futuro 
che utilizzano filmati della vita reale e giochi di quiz 
con domande fatte da un vero presentatore (beh, non 



è che la visione-CD di Mike 8ongiorno sia la mia mas- 
sima aspirazione..., NdRI. 

Giochi che invece richiederebbero sequenze troppo 
dilficHi o impossibili da ottenere potrebbero usare la 
migliore computer grafica disponibile. E ci saranno 
degli sparae-fuggi con tematiche spaziai che avranno 
immagini con definizione fotografica. 

E perché fermarsi ai giochi ordinari? Immaginatevi 
viaggi inventati a basso costo - con 2000 lire visitere- 
te i viottoli di Bangkok, la foresta amazzonica o le lu- 
ne di Saturno. Secondo la Intel: 'La tecnologia DVI 
consentirà viste panoramiche a 360 gradi di ambienti, 
complete di sonoro, varie visuali, interni di stanze di 
hotel, visite a ristoranti con possibilità di visionare il 
menu, e tour con una guida che vi racconta le infor- 
mazioni storiche e le attrattive del luogo.' 

Dato che l'WG utilizza I elaborazione digitale di im- 
magini, le future migliorie renderanno possibili altri ef- 
fetti speciali. Avremo giochi con nduzione, espansione 
e rotazione dello schermo. Giochi che propongono vi- 
suali a 360 gradi. Giochi in pseudo-3D. Giochi con ve- 
locità variabile di riproduzione delle immagini. 

'Dobbiamo ancora scoprire fin dove possono arriva- 
re le applicazioni basate sulle capacità di elaborazione 
del chip LSI,' riferiscono alla Data East. L'WG è dotato 
di un connettore JAMMA, in modo da poter essere col 
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COSA PUÒ FARE IL DVI? 



Il chip i750 della Intel consente 
Ifl riproduzione In fullmotion, 
immagini statiche con col<»i 
reali, grafica e audio di alta quali 
ta lutti in digitai», ambienti inte- 
rattix Le tecniche dt elaboraelo- 
ne video del DV) vengono usate 
par memorizzar* Immagini In mo- 
vimento tn forma compre»*. Ou- 
rante la riproduzione, i processori 
grafici inferni (componenti i ■ 750» 
attuano in anticipo la decompres- 
sione in tempo reale e la mani pò 
Iasione dei dati digitell e danno 
Vita alle immagini tu schermo 

- Riproduzione video a colori, a 
tutto schermo e a 30 trame al se- 
condo da CD-ROM 

• Capacita di memori» atìone di 
oltre un'ora di immagini In movi- 
mento su un singolo compact disi 
(proporzionalmente alle dimen- 
sioni delle finestre- video) 

• le Immagini video sono visua- 
IizjjT* con risoluzione di 512X4O0 
piael da immagini in bitmap dì 

7 56X240 in VRAM 
■ Possibilità di manipolazione vi 
deo programmabile in tempo rea- 
le per ogni freme, che consente 
«pedali: 
distorsione primi piani, dissol- 
venza, ecc 

• Riproduzione vmoll ane* di stri- 
sce video con grafica, lesto so 
vrimpresso e commento sonoro 

FOTOGRAMMI 
CON COLORI REALI 
•uO mostrare immagini in alti ri- 
soluzione a colon reali con una 
gamma selezionabile di risoluzio- 
ni e formati di pixel. Possono es- 
sere mostrati tino a 16,5 milioni 
di colon simultaneamente, con 
armoniche gradazioni di colore 
essenziali per riprodurre immagi- 
ni dal vivo 

formali d* P>**l 

••tati 8 bit CUTE Mut. 16-bil 24- 
bit. 24-btVS-blt Clut mista 
Unolurmni di schermo 
1024X480 (Interfacciata). 768X480 
(interlacciatil. 256X240 llnterlac 
cieta o non interLecciala) 
le immagini statiche possono es- 
sere compresse e memorizzate su 
CDROM. 

la compressione * controllabile 
per mezzo di un software che 
soddisfi al compromesso spa- 
zio/qualità Per esempio, a seton 
da avi fattore di compressione e 
della risoluzione video, si posso- 
no memorizzare su un singolo CO 
sino a 80000 immagini statiche 

MANIPOLAZIONE DI IMMAGINI 
E GRAFICA AD ALTA VELOCITA 
Il processore interno di | • 
dei piael prevede 12.5 milioni di 
operazioni su pUol al secondo. 
Questo processore opera in strei 
ta sintonìa con II processore del 
display Mwnlre II processore dei 
pliel disegna e manipola le 
immagini bitmap nei 2Mb di 
VRAM, il processore del display 
mostra immagini sullo schermo 
tratte da attre bitmap 

Presi*-' 

• lOOO poligoni piani o solidi al 
secondo (poligoni di 1000 pixel a 



B-btl) 

• 350 poligoni con shadinqdì 
Gourard* al secondo (poligoni di 
1000 pisela 16- o 2Jcii1) 
•15000 caratteri al secondo (ca- 
ratteri dt 8X10) 

le operazlon) di manipolazione 
delle immagini sono possibili ora 
ne ai richiami del software alle 
routine in microcodice. Queste 
operazioni si possono svolgere a 
velocita di quadro con testo e 
grafica sovrimpressi. 

AU0I0 AD AITA «DEITÀ 
L output ad alta fedeltà mono o 
stereo viene fornito da un protei 
sore interno separalo con segnale 
digitale a 32MHi Supporta fino a 
quattro emissioni audio, imbn 
gliele in due canali d uscita Le 
frequenze di campionamento, fi- 
no a 12 SKblt al secondo, possono 
essere regolale dal software per 
una risposta in frequenza massi- 
ma di 16KHr su una gamma dina- 
mica dt 84dB. La riproduzione au- 
dio può estere regolata variando 
la frequenza di campionamento e 

• livelli di filtraggio Durante il ri- 
levamento dell audio, la compre* 
sione audio ADPCM utilizza gli al- 
gontmi del software. 

COSA RENDE II DVI SPECIALE- 
Il Video richiede un enorme 
quantità di dati - un quadro :750K 
Il movimento richiede 30 quadri 
al secondo 

Quindi: 1 secondo richiede 
7 S0X * 300 5 -? 2.5Mb 
CD-ROM «capacita di 650Mb 
frequenza di trasferimento dati 
del CD-ROM: 1S0K al secondo 



Quindi: ci vorrebbe più di un'ora 

per riprodurre 29 secondi di pel 

(itola 

Soluzione il DVI • motivo il DVI 

utilizza una compressione dei dati 

dei file con un rapporto dì 160 al 

PRESTAZIONI DEL DVI 
/m/neo/m italiche 
Risoluzione ma.=1024i512 
Alta Risoluatone-^OOO immagini 
Media Risoluzione: 10000 Im 
magmi 

tassa Risoluzione -40000 immagi- 
ni (capacita aumentata con imma- 
gini parziali) 

Può anche appropriarsi dei dati- 
video in tempo reale (con un 
hardware speciale ma a una riso- 
luzione inferiore (128e1Z0)) 

Grafica 

Utilizza pixel a 8. 16 e 32 bit con 
sovrimpressione grafica CLUT su 
video interno o esterno 



Testo s 6500(1 pagine 



Audio 

5 ore di FM stereo. 20 ore di mo- 
no in gamma media. 40 ore di 
mono In AM 



■ 

o- 



Animsrkyn» Video kon Audio) 
1 ora di tull-Mreen, 4 or* di full 
moTion por 1/4 dolio Khtmft Ifc 
or* di tull-mooon por ira dolio 
Khtrmo. Ir*qu«nu di VI trame 

Etrmpio tipico 

Do un compact dot 20 minuti di 
tuli motion vldoo. 5000 fotogrom 
mi in olt» r imitinone, li or* di au- 
dio a commento dei fotogrammi. 
15000 pagine di tosto. 




legalo ai cabinati dei com-op. 

'Se la velocità di elaborazione del drive CO potesse 
essere raddoppiata, le sequenze di gioco in cu le im- 
magini "staccano" sarebbero decisamente più fluide.' 
ci confidano alla Data East. 'Con lo sviluppo del fir- 
mware (microcodicel DVI-LSI, sarà possibile includere 
effetti speciali come allargamento, riduzione e rota- 
zione.' 

ACCETTARE LA SFIDA 

Guai è il problema dell IVG? Gli ideatori di giochi do- 
vranno inventarsi metodi convenienti per creare imma- 
gini di alta qualità in modo da sfruttare al massimo le 
capacità dell IVG. Le società interessate dovranno ac- 
quistare una workstation della Silicon Graphics da 120 
milioni di lire oppure trovarsi un video produttore o 
una società di professionisti della computergrafica. Di 
conseguenza, i titoli IVG combineranno probabilmente 
sequenze dal vivo e computergrafica generata da si- 
stemi superiori con il tipo di grafica a cui sono abituati 
i frequentate»! di sale-gioco. 

Questo inconveniente non impedisce agli ideatori di 
giochi britannici di sbavare ali idea di quel che si po- 
trebbe fare con WG e DVI. t il primo passo per rende- 
re giustificabile una licenza cinematografica,' dice Pe- 
ter MolyneuK, il creatore di Populous e Powermonger. 
Martin Kenwnght della Digital Image Design IF-29 Re- 
ta/iator ed Epici pensa che il sistema sia perfetto per 
produrre complessi simulatori con macchine, aerei, 
elicotteri o astronavi velocissimi. 'In un gioco basato 
sul film Giochi Stellari', si avrebbe a che fare con 
complessi astro-caccia m 3D," si mette a immaginare, 
'le fasi di battaglia avrebbero sezioni CD-mterattrve (at- 
terraggio in una baia d attracco, narmamento. imma- 
gini di circostanza!, e mentre il gioco prende impreve- 
dibili sviluppi, potrebbe essere evidenziata una 
schermata che testimonia i progressi del giocatore. 
Per esempio, se il giocatore vince ci potrebbero esse- 
re scene di giubilo.' 

Tutti quelli che abbiamo interpellato concordano sul 
fatto che le immagini tìelltVG dovrebbero comprende- 
re sequenze da film, da video a basso costo o da car- 
toni animati, immagini digitalizzate o generate da una 
workstation ad alte prestazioni. La creazione di que- 
ste immagini comporta certe spese. 'Un artista medio 
della Quantel chiede 200 sterline (circa 400000 lire) 
ali ora,' riferisce Plìil Harnson, Direttore dello Sviluppo 
del Software alla Mmdscape. le spese necessarie ci 
impediranno I uso completo delle caratteristiche del 
DVI... e gli schemi di gioco dovranno confrontarsi con 
quesb problemi.' Jrm MacKonoclne, grande esperto 
dei multimedia, ha una soluzione, 'lo progetterei gio- 
chi che combinano immagini di qualità televisiva e 
computergrafica. Ad esempio, in Dungeon Master tutti 
i mostri verrebbero npresi con una telecamera e nel 
gioco apparirebbero sovrimpressi alla grafica compu- 
tenzzata del dungeon.' 

Troverebbe il suo posto un nuovo sorprendente mer- 
cato a basso costo. I creaton di modellini potrebbero 
fornire oggetti a prezzi accettabili da includere nei gio- 
chi IVG. I modellini potrebbero essere ripresi diretta- 
mente da una telecamera o passati allo scanner con 
un deck per effetti speciali. 

Peter Molyneux sottolinea che ci vorrebbero 48 an- 
nesta per riempire di grafica disegnata a mano un 
singolo compact-disc! Nessuno vuole aspettare tanto 
per vedere il pnmo gioco DVI. K vi rivelerà come la 
Data East sta affrontando tutti questi problemi e, in 
anteprima, presenterà i primi giochi DVI nei mesi a ve- 
nire. 
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39.000 lire sono senza 
dubbio un sacco di soldi. 
Quando comprate l'ultima 
novità in fatto di diver- 
timento elettronico, dove 
vanno a finire i vostri 
soldi? Contribuiscono al 
produzione di giochi 
nuovi e innovativi o 
vanno semplicemente a 
ingrassare le tasche di 
qualche già grasso uomo 
d'affari? 

K indaga nel mondo 
dell'editoria del software 
per scoprire dove 
finiscono i vostri "dindi". 



COME AVERE SUCCESSO 

Va bene spendere un sacco di t*" 1 ; 
per resinare il gioco del seco*), ma tutto questo lavo- 
ro non avrebbe senso se,-' oubbhco non venisse a 
sapete de) geco. Allora sfentra uno dei più comples- 
iicai fattori nel campo oWindustria del 
software le non solo" I marketing. 

Il markebng èW affare puttosto complesso e seco- 
me le operazioni clk. cadono sotto questa voce sono 
molte, e anche uno <# pti costosi. Nelle 39.000 lire 
che sono il prezzo nyMic di' un normale giocoa lfrbt 
almeno b .«e «i marketing, à 

Il concettejWnarketmg, e come funziojBé abba- 
Consiste nell intornA j pm ■ 
■■■■ .1-'— v ■ je6b*e, et 

dee 
:<■■ !:■ -, jiebitt 

.-I L'-riSI 

,m» il modo più popolare, per :.v 
media, circa un' 
Un ■■ . :. computer è costituita da pubW 
, a quattro colon venduta a ckò 




nuovi prodqr '■•■ 
acquistar? imooi 
PUdOKu B 



lire (prezzo di listino). Per pubblicità più compie 
pò le tre pagine & •** 

«itolo scorso anno), il ptez;: assarwy 

gtiare allo stipendio di un parlamentare lanche se non 
uno dei più pagatil. Se ciò vi sembra eccessivo, 
provate un pò a vedere quanto costa tare pubblicità su 
altri periodici più o meno famosi 

La pubblicità però fa il suo lavoro sino a un certo 
punto. Le software house sono molto interessate ai re- 
stanti due terzi che compongono una rivista di video- 
giochi le recensioni. Ma mentre una società pu 

meglio affittare, delle pagine di una rivista e 
magnificare il proprio gioco, fare in modo che i redatto- 
■ dicano lo stesso non è cosi semplice, 
dobbiamo essere imparziali dopo tutto. In compenso 
avere buone recensioni, a differenza delle pagine pub 
Ono? 
Le software house vogliono delle buone recensioni, e 
sono pronte a pagare per averle. Non stiamo parlando 
di mazzette od ,-ione esclusiva 

di questo o quel leoattore. nei % ma 

che è una casa di software può fare per acc» 
parraisi i favor à un giornalista, anche se leggermen- 
te, costa di sicuro qualche fletta in più. Cene di lavoro, 
leste, meeting, viaggi Queste 

spese extra vanno a sommarsi al budget del marke- 
bng. 

E nor 
L'illustrazione rji iesign, il manuale e la 

documentazione, devo i '«a per 

dare la gusta immagine di un gioco, atti 
dono punti. I tutto quello che avana dopo qui 
spendiose atbvrtà vene speso n magliette, 

. -iter, cartoline 
qualunque altra cosa che possa sembrare un vwolo 
promozionale d - 

PRODUZIONE 

.imo in considerazione la produzione di o 
a l&brt di. ipotebcameme, 5000 copie La d_. 

in disco da 3,5 per i 16-bri costa intorno alte 
1300 une software, e 750 IIr 

protezione, con logici scorti quanbtì. Se a '. 
aggiungiamo il compenso dei programmale** I 
18 milioni circa! la pubblicità sulle varie 

amo 5 milioni), la realizzazione del manuale e 
della scatola (il costo vana dal tipo di confezione e dal- 
la consistenza m numero di pagine del manuale ma ipo- 
iftoamo 3 milioni) e I eventuale cena . 

isa che accade molto di rado da noi) si 
riporre, sempre ipotizzando, u 
circa 3C Tiilior» di 6re per la produzione ck un v 
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co m Maia. 

Bisogna comunque tenere ben presente che il prezzo 
d> 'copertila - viene sempre scontato al distributóre e al 
tenditore che, m definitiva, sono coloro che più gua- 
dagnano sul prodotto, come vedremo In seguito. 

PUNTI DI VISTA 

Un veterano dell'industria dei videogiochi come Andrew 
Wnghl non crede che i prodotti su licenza siano l'unica 
via che permetterà al divertimento elettronico di avere 
successo. 'Sarebbe un mondo davvero ti iste se non si 
realizzassero prodotti originali,' dice. 'Sarebbe come 
dire non tale film, o non tate quadri." Ma sicuramente il 
vero guadagitsviene ricavato dai prodotti su 
■■anamente* puntualizza' 
'Guardiamo PoópW Con un prodotto originale si è m 
grado di vendere la licenza a casa produttrici di giochi 
in cartuccia comeja Nintendo o altre, con un prodotto 
tarlo.' 
E cosa si può dire di tutti quei poveri prof 
che guadagnane» poco o niente? ".'• piaceri.. 
trare alcuni di questi j^ograrm, 
mente loro non fanno . 
ca Wnr Nlfl 

un legale ceti i cdnTratkthe 
loro semplicemente filmano senza tegwr 
sopra ì loro autografo.'-- ^^r I 

Wngtrt pensa che gli sviluppai! oeobaaarfssere pa- 
-«vi o di meno? 'Beh, penso .. 
occupano di sviluppare i progetti debb*.. ■ 
te di meno, e i programmatori che lavoràavier loro 

I bilano 
bastanza giusto.' ^^.^ 

Tony Seckwith dela tmage Works dice che oWnterr 
ire su un prodotto ong« 
non su un prodotto preso dalla licenza di un filn 
m Allora perché realizzare giochi ongiru 
c/odotto vincente come Fa/con, 
noscirnerti per chi lo pubblica e per » programmattore ■ 




Al PROGRAMMATORI 
PIACCIONO LE PORSCHE 

Quanto detto finora ci suggerisce di dimenticare l'ar- 
chetipo del programmatole alla guida di fiammeggianti 
fuoriserie. La realta dei programmatori medi è molto 
Delle 39.000 lire del nostro esempio, possia- 
mo Ore che circa un 7% del prezzo di copertina va a in 
grassare il conto corrente de) programmatore Una ci- 
fra del genere può sembrare abbastanza 
considerevole, ma parlate a qualsiasi programmatore, 
e state tranquilli che la penserà in marnerà diversa. 

Allora chi ha ragione' Abbiamo chiesto a Peter Mc+ 
yneux della Bulilrog se i programmativi non sono forse 
troppo esigenti. 

.volutamente. Dopo tutto coloro che creano il 
prodotto sono loro. Ma il guadagno percenti) ■ ■ 
programmatole e di solito dell 8%. Il miglior contratp 

ttàt sentito parlare in tutto il mondo rat 
gè 1221 
Anche 5* Hplyneu" crede che, m generale, i 
laidjnuadagMio poco, è sempre convwilo ch> 

di sviluppo possa avere successo, an 
«igere la cinghia per farlo 'Circa metà dei soldi 
Tagliati "i" <n gioco vanno immed.-' 
stili ne» .ccesstvo. Mentre l'altra metà se ne 

— *ra». pagaie i e uce e 

. .potete immaginare quanto 
■ g per un mese. Non poco, ve lassici»" 
Nel io mondo ideale. Molyoeu» vertente 
«animatori avessero il 25% delle entrate 
- I ■ te che quel giorno non sa pcy 
sia ab- grazie/Ma pnfesionalit) che gli sdjifpaton stanno 
aggiungendo la chiave del discorsf e che sei tanto 
in gamba quanto ìhuo utnmo succ e 
La stona non e -traente nemmeno per la Graftgold. 
team di sviluppo e v&tm BRybrook, che fa eco a 
molti dei pensieri di MotyrHr I programmatori sono 
pagah equamente rispetto allayoro che svolgono? 
'Naturalmente no. In generarci sono due principati- 
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nàti. Le conversioni, come tutti i zxogettfsu com- 
e, ^Irtamente vengono orcinat dalla software 
^khe provvede a tutti i costui sviluppo assicuran- 
doti unaNrifra ma nessuna percentuale, tutto ciò porta 
un alìluA di soldi regolareTma non si diventa certa- 
, -1 l . «C— 






sono scuramente più grandi. Ha venduto 200.000 oArogetti in cui veniamo coinvolti, le ci 

e significa che è uno dei best-seller di sempre 
tra i simulator, di volo.' 

Anche vista cosi, la tetta di torta che la software hou- 
se prende è molto più grande di quella che ottiene il 
programmatore, quindi' 'Beh. siamo noi che comamo il 
rischio pu grosso, bisogna ricordarselo. Ciò che pos- 
siamo olirne in pw e una percentuale .. 
programmatori affermai i che se produ- 

cono un gioco di successo anche loro ne avranno l giu- 
sti benefici. Una volta che abbiamo coperto il rischio 
«liziale perché non garantire maggion entrate agli sv> 
luppaton?" 

Anche «ì Italia molti programmaton ritengo^ 

■o debba essere retribuito m maniera migliore, 
poni 3 un programmatole di dividere i profitti e 
le perdile dovuti ala realizzazione dei suo gioc 

Ndo Arioti della Genias, "stai sicuro che non x 
cettera mai, percr* i riseti di una operazione 
questa sono mei: 

"Bisogna considerare alcuni punti di < 
aggiunge Antonio Fama dell Idea, 'se il prodotto viene 
presentato dal programmatore go pronto, il suo com 
penso e m percentuale nspetto alle vendile, se invece 
viene commissionato il pagamento del programmatore 
o di un gruppo di svituppaton è predefinito." Ma allora 
lo "stipendio" di un programmatore e giusto' 'Secondo 
me si,' prosegue Farina, 'essendo il progetto su com- 
te putì valutare i tempi e i mo- 
izzanone a priori, e decidere duale secondo lui 




ANONIMATO 

Alcuni punii di vista da pari* di persone che lavorano nel software e che 
preferiscono tener» segreti I loro nomi. 

"L'85% dei nostri profitti è fatto dal 15% dei nostri prodotti. 
È come scommettere alle corse del cavalli, qualcuno può 
essere vincente e ti ripaga per quelli che non lo sono" 

Manager dalla produzione di una rinomata Software House 

"Il ritorno dell'investimento deve essere almeno del 20% al- 
trimenti sarebbe meglio giocare in borsa. Se spendi 
100.000 sterline pretendi di guadagnarne almeno 
120.000." 

Direttore di una delle maggiori Software House 

"È tutto molto ridicolo. Se i distributori e i negozianti non 
fossero così meschini da chiedere un margine di profitto co- 
si alto, sono sicuro che i compratori potrebbero acquistare 
un numero più elevato di giochi. Se chiedi a qualcuno di loro 
perché chiedono così tanto non sono in grado di risponderti. 
Lo fanno solo perché tutti gli altri fanno la stessa cosa." 

Boss di una Software House altamente Indignato 

"Ci sono un sacco di sconti sulla creatività in giro" 

un programmatore 
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mente ricchi cosi. I prodotti originali vengono realizzati 
«ì tempi molto maggiori e nessuno ti paga le spese di 
sviluppo finché il prodotto non è (mito e in più devi 
aspettare il pagamento delle percentuali per vedere 
dei soldi. In entrambi i casi i tempi di pagamento sono 
lunghi e creano sempre grossi problemi.' 

Ciò significa che sia pur guadagnando bene realiz- 
zando prodotti originali, siete costretti a tare conver- 
sioni per mantenere il flusso di soldi contìnuo e i deb* 
tori lontani dalla porta? 

'Si. Sei pagato per raggiungere un obbiettivo, e il 
tempo passalo per realizzare un prodotto originale è 
motto difficile da determinare. Per i giochi ongmali e è 
bisogno di spendere un sacco di tempo per la ricerca 
e lo sviluppo, provando cose che magari non funziona- 
no e chi pubblica il gioco di solito non gradisce questa 
parte del progetto. Vuole vedere qualcosa su scher- 
mo, e a volte ciò che gli si può mostrare è davvero po- 
co. É motto difficile, e a causa di questo dobbiamo fa- 
re delle conversioni per finanziare i prodotti originali. 

'In ufficio abbiamo dieci persone che lavorano rego- 
larmente e che giustamente pretendono pagamenti re- 
golan. Se qualcuno lavora a casa propria è più facile 
regolarsi sui vantaggi e gli svantaggi che ne conse- 
guono.' 

In Italia le cose non migliorano di molto, almeno dal 
punto di vista dei creatori di giochi. 'Rispetto alla quan- 
tità di lavoro a cui si e sottoposti si guadagna poco, 
specie se ci riferiamo al mercato estero,' ci dice Pao- 
lo Galimberti, il programmatore che ha realizzato 
Moonshadow, 'inoltre consideriamo che la percentuale 
che viene data al programmatore è basata sul prezzo 
fatto al distributore, cioè molto poco.' 

'Per il momento io non mi posso lamentare,' raccon- 
ta Paolo Pobbiati, creatore di Guenlla in Bolivia e 
dell imminente Canton, 'il rapporto che ho con la mia 
software house mi soddisfa, anche se io rru posso ba- 
sare solo sul mio primo prodotto, non ho molti metri di 
giudizio. Comunque, è vero che se contiamo i mesi di 
lavoro che ci sono dietro a un gioco la remunerazione 
dovrebbe essere adeguata.' 

Eugenio Cicen della Digiteam, il gruppo di program- 
matori che ha realizzato Lupo Alberto (versione Amiga! 
confida che 'I soldi non bastano mai. Ma se a un pro- 
dotto viene subito collegata la realizzazione di un altro 
gioco allora il discorso cambia. Generalmente si gua- 
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dagna sulla quantità, se ci si basa su un solo gioco non 
si diventa certo ricchi'. Questo implica anni di lavoro 
però. 'Certo.' continua Ciceri, 'ci vogliono anni per rea- 
lizzare un vKfeogioco, anni che comprendono lo studio 
de«a macchina, il capirne i segreti, crearsi delle librerie 
software. Una volta fatto questo lavoro e realizzato il 
terzo videogioco allora, in termini di guadagno, si co- 
mincia ragionare." In Inghilterra si dice che chi lavora 
da solo ha maggiori possibilità di guadagno. 

Io ritengo sia più conveniente gestire un gruppo di 
programmatori. In questo modo è possibile seguire più 
progetti contemporaneamente aumentando cosi le en- 
trate.' 

Sempre in Inghilterra la Core Design ha preso un'ini- 
ziativa non «differente, e cioè pubblicare ciò che pro- 
duce. 

'Beh, stiamo seguendo molto da vicino ciò che la Re- 
nagade sta facendo' riprende Braybrook, 'perché offre 
la possibilità agli sviluppatori di fare un passo «1 avanti 
verso la pubblicazione del proprio materiale. Le 
condizioni che propongono sembrano molto ragionevoli 
ma per farlo si ha bisogno di un certo capitale iniziale 
Per il momento è meglio se cerchiamo di far aumenta- 
re le entrate.' 

C'è Qualcuno, comunque, che è riuscito ha guada- 
gnare qualcosma di più producendo software onginale. 
li maggior successo probabilmente è quello del team di 
Oave Braben e lan Bell di Cambridge, che, si dice, ab- 
biano guadagnato circa un milione di sterline Ipiù o me- 
no 2 miliardi e mezzo di lire) per aver realizzato un 
classico come Elite. Nonostante questo, tuttavia, sono 
in molti a pensare che quei giorni siano ormai lontani, e 
che il futuro promette tempi dun per chi cerca di crea- 
re qualcosa dirtnovauvo nel campo dei videogochi per 
computer. 

PUNTI DI VISTA: CORE DESIGN 

La Core Design, una ditta di sviluppo di grande espe- 
nenza, alle spalle ha un a lunga sene di prodotti di sue 
cesso pubblicati da diverse software house, come Rie» 
Dangerous, Dynarmte Du« e /mpossamole, lo scorso 
anno ha schoccatto (intero mercato trastormandosi in 
una software house che pubblica i propri giochi. A diffe- 
renza di molti nomi che, a lungo andare, cadono ne» a- 
nonimato. la Core se la sta cavando motto bene. Il loro 
primo gioco Corporation ha raggiunto le vette di tutte 



le classifiche. Tenendo ben presente questo particola- 
re, crediamo che abbiano sicuramente fatto la cosa 
giusta, e allora scambiamo due parole con il capo della 
banda: Jeremy Smith. 

Perché vi siete messi da soli? È davvero cosi brutto 
fare solo i programmatori? 'Niente affatto. Stiamo an- 
cora ricavando denaro facendo semplicemente gN svi- 
luppatoli, infatti stiamo ancora facendo dei lavon per 
atln al momento. A dir la verità, abbiamo solo voluto 
ampliare la nostra esperienza. Naturalmente si guada- 
gna di pw, ma solo se azzecchi la mossa giusta.' 

Adesso la Core utilizza il suo team di programmatori 
a tempo pieno, e quest'ultimi guadagnano decisamente 
bene. Tutti gli sviluppatori sono pagati con un salario 
regolare, e in più hanno degli incentivi mensili e una 
percentuale sulle vendite,' spiega Smith. Allora la Core 
guadagna di più adesso che non in precedenza? 
'Ehm... non ancora. Ma lo farà presto. In fondo, nessu 
no di noi è riuscito a comprarsi una Ferran, per ora.' 

TIRANDO LE SOMME 

Dunque, dove vanno a frure le vostre famose 39.000 li- 
re? Nei registraton di cassa. 

Già. una volta esaminata attentamente la destinazio- 
ne di ogni singolo spicciolo che costituisce il prezzo di 
copertina sembra che gli unici che possono ridere sia- 
no i negozianti. Proprio quelli a cui mensilmente versa- 
te il vostro tributo alla religione videokidica. Sicuramen- 
te nessun individuo - ne i programmaton 'divi' ne 
qualche capitalista del software si intascano tutti i vo- 
stri soldi. Dopo il boom iniziale della metà degli anni ot- 
tanta, (industria del software ha subito un inesorabile 
rallentamento, fino a raggiungere le dimensioni di qual- 
siasi altro giro d'affari. 

forse alle software house non va cosi male come vo- 
gliono fare credere, ma sicuramente non è nemmeno 
vero quello che il normale compratore di giochi gene- 
ralmente teme. 

Insomma, comprando un gioco difficilmente si rende 
miliardario chi lo ha crealo o ci» lo pubblica. 



• di Giorgio Baratto, Gary Wtiitta e Gary Uddon 



COSA FARO DA GRANDE 

Considerando le 39.000 tire come prezzo 
medio di un videogioco in Italia cerchiamo 
di vedere quali sono ì reali guadagni di un 
programmatore. 

Al di là di vendite record, supponiamo 
che un videogioco riesca a vendere per i 
vari formati circa 5.000 copie, e diciamo 
che la percentuale media per il program 
mattore sia del 15'/o. Ma attenzione, la per- 
centuale si riferisce al prezzo al distributo- 
re non a quello di copertina, il che. sempre 
prendendo in considerazione le 39.000 lire 
di cui sopra, significa il 15% su 11.700 lire 
(gli sconti fatti dalle case di software al di- 
stributore spesso raggiungono il 70%), per 
un risultato finale di 1750 lire circa che il 
programmatore s'intasca per ogni copia 
venduta. Dandoci un risultato finale che 
raggiunge i 8.750.000 lire per il program- 
matore in grado di creare un prodotto ori- 
ginale e di programmarlo per tutti i forma- 
ti. Se il prodotto 6 su commissione, o se 
viene pagato un prezzo concordato Iniziale. 
possiamo supporre che difficilmente ven- 
gano superati i 16 milioni di lire. 
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1103 SUPER HANC-ON 

Pieoarati per « cof» motocitìisttca pKi 

unootann 0*1 momento 

Piccali alte curve e vai dono al 

traguardo 

24 percorsi da sceglie 
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ORDINA SUBITO! 



computers ed accessori 

20155 MILANO via Mac Mahon, 75 
NEGOZIO tel.O 2/323492 

UFFICI telO 2/3270226 

FAX 24h telO 2/33000035 

UFFICIO SPEDIZIONI 

tel.O 2/33000036 
UNICA SEDE IN ITALIA 



richiedi il 
nostro nuovo 

catalogo 

gratuitamente 

specificando il 

computer 

posseduto! 



VE NDITA PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA 

EVASIONI ORDINI NELLE 24 ORE SUCCESSIVE ALL'ORDINE 




- V.*pm»M*»W" 



- - - - - - 

.... 



VIDEOMASTER 

il più straordinario Genlock professionale per tutti gli amiga. Qualità 
Broadcast, S-VHS (luminanza cominanza separati) già in console 
effetti video. 



■ NOVITÀ MONDIALE . NOVITÀ 

probabilmente II più piccolo 

HARDDISK da 20 MB «« 

mondo!!! 

Si inserisce ali 'interno del 

AMIGA 500 

Aita velocità 20 MB drive 

Formattato per amiga DOS 

AutobOQt sotto Kiekstart 1 3 

Autoparking 

Compatìbile con Adspeed 

accelerator 

Semplice installaiione 

TUTTO QUESTO AD UN PREZZO 

ANCORA PIÙ' PICCOLO!!! 

MENO DI UN MILIONE 




CI WU E MI ROi TI OFFRIAMO MSOJETTI DI QUALITÀ i W DM» CHnWATI IMO AD I 



f9JX S2IE M ì$. f h h ììì $48 

S0*Y CONF. DA 100 M. L800 CAD. 
SORV COiF. DA 100 PI. L;700 CAD. 

TUTTI I PROZI IVA COMPRESA 



SUPER PRO SOUND DESIGNER V. 3.0 IN OFFERTA L. 149.000 

È « marni itmot iman di diputaina* noto 1 4 colli pò Mi i npi di Amili PonWK li dipulin»»»» mulnpU queso «upel»^' 
guani poi cara aitila» ni per il lerapiict dmwn» o pei impieghi profcu»niia ccnpffl^ Midi, to poM «u^ il «^«™ HI- 
FI r outaM rpoiriidi|p»lu»Mli««tMOdun.p^^ 

corredilo di on «mi tot»» origliale ingleK. e di on deiuilulo mmoilc d'ino, è inollre compmbilt con i principili .ofl.ire lipo 
ALiDIOMASTtRIDecc 
DISPONIBILE VERSIONE MONO IN OFFERTA SPECIALE A SOLE L. 89.000 




NOVITÀ 




ptn chi gì» possiedc 




ima HMH xt poi A2000 




• tjrfco-rt I. 179.000 




raddoppia la volocltà dal 


clock, 


Indrapanoabda. 




• 38S-U powar card L 1.1 50.000 




trasformi la voatra achada «t in uni 


aioaeci 


■ Il mhi con lekbyto di caclta 


mamory. 


alimonia la valocllè da il lino a 


12 volt., 


predisposto par coproeaaaora 


J«7ll. 


(auananarwn) 





CONFEZIONE 200 ETICHETTE PER 
FLOPPY DISK, COLORATE 

APPOSITAMENTE STUDIATE PER 
DISCHI 3 1/2 CON UN SPECIALE 
COLLANTE CHE NON DANNEGGIA I 
DISCHETTI. 

l_ 19.000 



PAL GENLOCK 3.0 

Nuovo genlock scmiprofessionolc. per tutti 
gli amiga. eoo nuove funzioni. Un nuovo 
circuito facile e gradevole da usare consente 
una perfetta sovrapposizione OVERLAY 
computer/video, il segnale video trasparente 
del segnale del Computer. 
Nella condizione SUPER IMPOSE si ottiene 
la sovrapposizione completa del segnale 
computer, compreso lo sfondo, con apparente 
funzione di mixer video. Un sofisticalo 
circuito elimina l'effetto arcobaleno dal 
colore bianco. Una serie accurata di tarature 
rende mollo stabile il segnale congiunto 
GENLOCK/VIDEO. 

Ultimo e di grande importanza un nuovo 
circuito di uscita di "potenza" permette 
l'adozione standard di un cavo di 
collegamento di almeno 50 eia. 
Queste sono solo le novità oltre la dotazione 
base della precedente versione, come il fader 
(dissolvenza!. Il genlock e particolarmente 
indicato per la titolazione di videocassette. 
I_ 390.000 



TUTTI I PREZZI SONO 
IVA 19% COMPRESA 
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SUPER 64 EMULATOR 

■ nsione del fonMM emulatore (,'64. 
lotiipleio di interfaccia hardware pei hj 
connes-nonc con le pent'enche del M 

L. 29.000 



Mi DI MASTER 

Interfaccia muli professionale con due 
I . pam |m-v-.ìtiu- iTRl'Ih ed ; 
UlCrtD, progettata da «peni MIDI, min i 
KCgnill standard, altissima qualità 
disponibile per A 500/1 000/2000/ '<)>*i 
L. 79.0O0 



MOUSE SELECTOR 

UtiliftiintO permeile ili collegare 
contemporaneamente ti mouse ed il 
joystick e scle/ionare tramite inicruttore 
qadla d aÙ Ó ea n, senza dover ogni volta 

iconaetuc e ritdvtft di dtnne ggto* d 
tonpuiet. I— 29.000 



JOYSTICK IN OFFERTA 
SUPER JOYSTICK 

Dagli USA. il rohusliMimo "Super |.'u:i,k 
anima in melali". *i ■J C ftH.WCl . Jl pJWWD- 

ne. bottone di firc Mill'impugnatura e «ulla ba- 
se, allinda* dismsenbiic [ramile ov-uh il tulio 
tn un nunvuumo design nem con veoBM 

L. 35.000 
JOYSTICK "CLOCHE" 
per simulai ori di volo 

Altra rinvila dagli Stati Indi, queste 
molunonan è desinalo ad ima li- 
In JttàU, eh uppaiMonati dei simiil.flon di 
voto Vi timbrerà <h guidare un l | fl 
vot'CLOCIII nidi di un 

aereo, il (uno dotai» di marta** tch ed ventose, il 
divcnuneiìii) e auicurUo « lo tuercle 000 
program*™ tipo: Flight Simulalo' Mi| B 
Falcon. Fio Combw Kihu. FI9 Sleallh Hghiet e 
motti alm. L. 69-000 



DIGITALIZZATORI VIDEO 
MGIVTEtt J.im.oi i» 

1 i>m difidabile per 
[i-ult.ili incredibili, a colon in altissima 
rnolmiMK. fìlblfHI novale, completo di 
i«uu«wniewfi**.weiinj*iii.ili- L. 290.000 

MDMA.'.II 

nalirartorc pnrfc«K»nale ■ colon ara a 
320UO colori, c-i SUPER-VHS. MDH 
di gattona per creare tempre immagini piì 
incantevoli laverei cor. immagine ferma pei 
jtn»eno 13 : r di cavi e islru/iont 

■battavi IN OFFERTA 



MOUSE PAD -TAPPETINO 
ANTISTATICO PER MOUSE 

l'nltsstmo tappetino iniuiattco per nomi 
inJi.pL-r.vahile per un buon utili/vo del moiue, 
evita il contatto diretto con supcrlici non idonee 
per uncwTctl" mndel mouse I» 15.000 



TAVOLA GRAFICAPROFESSIONALE 
MDSCAT- PER AMIGA 

TtarittU pratica pro'essionalc p»" 
nraipa. permette di disegnare con una penna I 
•d'era su una superficie, data la Mia prr. 
ideale pi" paino ■ jMmrico, 

c ui e di to di dine* rd stmionì mujritoe da 
MR L. 590.000 



COHTROUER GVP SEME II PER A2000 

.imo COBlroON falli Gn9 
Pioduuion [>cr tlarddi*. con le nuove 
FASTROM I J «taù t opurfihtlc l l 
Simm fino ad B Mb di ra-n ■iMtl.J.ioBC 

HI Cd iclncimnu L. 490.000 

OGNI MODULO DI RAM DA 2MB 
l_ 275.000 
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computers ed accessori 

20155 MILANO via Mac Mahon, 75 



NEGOZIO 
UFFICI 
FAX 24h 
UFFICIO 



tel.O 2/323492 
telO 2/3270226 
telO 2/33000035 
SPEDIZIONI 
tel.O 2/33000036 
UNICA SEDE IN ITALIA 

VENDITA ANCMER PER CORRISPONDENZA IM TUTTA ITALIA 
EVASIONE ORDINI NELLE 24 ORE SUCCESSIVE ALL'ORDINE 

. AMIGA PC AT EMULATOR 

u ATONCEPC 286 EMULATOR AT v % 

AMIGA 500 MULTITASKING 

1 1 Lire 390.000 



• ESPANSIONI DI MEMORIA PER AMICA 500, 1000 E 2000 

COMflrftt con i migliori materiali. Le nuove esp noria dell'ultima 

generazione urano i nuovissimi chip da I moii che sodo MtéVobomM più 
■jiotonfi^uranti. sfinì Ime. e con 1 anno di garanzia! 

• 5l2k per amigli 50" U 85.000 
■ ; . : 21 j-r iitmi a IO • ^ iock L- 1 16.000 

• 1.5 mb per annua JOB ♦ clock !.. 240.000 

• luibpci unlgt 300 «teck 

• 2 mo peranno., 1000 
- 2 mb espandibile a 8 p?r .imìga 2<XH' - 
UTM.ITV DISK DEL VALORE DI L. SQ.OOO IN OMACCIO 



!.. 450.000 
I.. 390.000 






GARANZIA »2 MESI 
• DRIVE INTERNO PER AMIOA SOO 



L. 159.0O0 



•DRIVE ESTERNO PER AMICA 500 1 000 PASS. - DISCONNECT L- I S9.000 



• DRIVE INTERNO PER AMIGA 2000 (COMPLETO! 
■ DRIVE ESTERNO PER AMIOA SOO/1 000/2000 DA 5"1I4 



l_ 149.000 
l_ 249.000 



UTILITY DISK DEL VALORE DI L. 50.000 IN OMACCIO 



BOOTSELECTOR I- 19.000 

■ suol unte per cmijr- i unii cccc"iv.i Bel J'ivc interno, e 
raolveifcio inohre piohlcnii duompjnhilil-. .tu il dmc ofigiiulc. Kit di >cmplia«ima iiblaltanone 

" kìcksTAR 1^2 A ì ~3 ROM L 99.000 

S.lvil. d-i immure semplicissimamente iall inicmo del vmtro atmga 50O/200O e Vi permeile di avere a 
di»pt>M«one 1 due «Memi opeialivi 1 2 per la compatibilita atti rutti 1 pochi, t .1 per le nuove rspunom 
llunliik eec lr'dl^fOl^amkV^ll>mr ) I\vs-ll-li-aklatu^^l^^«lfK'^ 

ESPANSIONE A501 (ORIGINALE COMMODORE) 
SUPEROFFERTA L. 130.000 

Porta il tuo amia a I MB di ran* ' «olop» m imipi> reale e 1 jlemlario 




AMTRAC • TRACBALL AMIGA 

tìrandipsa novitX fmalmenic disponibile per 
I -u-io inurbali « «Witnucc al mouK 
esegue alla perfezione le medc-.imc rumioni. 
ed oltre ad avere una sensibilità e precisione 
indubbiamente migliore, n*oKc moliissimi 
problemi di spailo ruotano 20 cme dato che 
non bivyna spoetarlo baila "Jwrare la sfera, 
utile, semplice, divertente e sopraimio molto 



IN 



OFFERTA 



L. 89.000 



ACTION REPLAY 2 MOVfT * 
(dtaponfeH* anch* 9* AMIGA 2000) 

la prima lariinvia nvolumxiana 
mullifurLOum per amiga 50(1/10(10 con 
opxiooi di Irec/e: permette di sprottjc^cu 
la maggior parie dei programmi m 
comnwrvio (ciMiscntcndoli di creare 
giochi di sicurezza per uti pcrooiulc. 
Inoltre permeile di creare giochi 1 r_, . 
(vite infinite ecc.). permeile di UoCCan 
un gioco in qualouM ini-meniii dal 
medesimo posio. salva una .*ujKum 
vidcata (disegno, testoi su diico. 
conscnlcndoii una facile hardcopy anche 
su -slampanic fun/ioue moviola «rallenta 
programmi e giochi), potente vims- 
dctecior. ■qTTmlccdiitir, oltre che ad un 
mimili* Mnonfinirto pe' il linguaggio 
macchina, questo C inulto, molin di più. li 
■spetti "i amiga action replay!!! 
il ludo ad un prewo ecce/11 mule! 
VCtSMMK origina!.- ."n nianu.ilr in U*BttM 
L. 169.000 



INTERFACCIA 4 JOYSTICK 

Permette di collegare cMtonporaneamenic 4 

I -ill'amiga e quindi di gi« 
i-..niempof.ine.mientc | giochi IÌpO ' Mi H » 

ruxavou 

disponibile 111 l 29.000 



TURBO ACCELERATOR CARD 
PER AMIGA 500/1000/2000 

Funzioni no mnì ^ii mlifi, 11 

nsuUnìooe, n>w ncccsoiia di nldn 

ciimpalibite. vtlin.ii.1 ideziDUblta Ira 7 e 14 

MI» 12 ^-h di ram statica »Ì ita «C 

cui Ih come cache mcmor>- 

II pui veion occelcrainrc scn/a memonu a 32 

U SIRAOHIUNARIOV 

L45O.OO0 



al n 40(1 tulli! 



richiedi il nostro 

nuovo catalogo 

gratuitamente 

specificando il 

computer 

posseduto! 



Tutte le ultime novità software, originali, Importazione diretta!!! 
Disponibile in magazzino l'Intera gamma prolessionale Amiga 3000 

TUTTI I NOSTRI HIODOTTl SONO COPERTI DA GARANZIA D1 12 MESI 

TUTTI I PREZZI SONO IVA 19% COMPRESA 
COMMODORE AMIGA 500 E 2000 Al PREZZI PIÙ' BASSI D'ITALIA. TELEFONARE 
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SAN ALL'ATTACCO 

* molti complimenti ali» altre %*- 
uolo al momento sul mercato 
'Possiamo far» cose migliori degli annacquati 
prodotti in circolazione,* tmbrnt. "La grafica 
di Wing Commendar non e poi cosi bella è 
noiosa • non gestisce bene la prospettiva E 
solo una spada di tilm ■ 
re di gioco. Puoi andare m g.ro a * foracchiare 
j bersagli ma dovresti anche preoccuparli dal 
reaiiuno. Birrk al Prvv non e coma f-29 ffofa- 
littof. In cui bisogna solo girovagare e spara- 
re a quakosa appena lo vedi * 




BIRDS 
OF 



PREY 



La Argonaut Software e la 
ELECTRONIC ARTS hanno la- 
vorato per più di tre anni e 
mezzo a questa mega avio- 
simulazione. Rik Haynes ne 
effettua un completo check- 
up... 

»opo la grafica 30 ultraveloce di StargMer 
li, nessuno poteva dubitare delle abilità di 
programmazione di lei San e della sua 
società di sviluppo, la Argonaut Software. Con l'or- 
rendo After Burner e lo sciatto Days of rhunder ar- 
rivarono i segnali di una completa crisi. Ora i ragaz- 
zi della Argonaut sono pronti a rigonfiare il petto 
con una simulazione di volo che ha richiesto oltre 
tre anni e 200000 sterline per essere messa a pun- 
to. Quest'ultimo titolo li riporterà in vetta ? 

Birds ol Prey (già Hawk) è un gioco davvero fede- 
le in termini di dinamica di volo. La Argonaut si è 
data da fare per simulare con accuratezza Qualco- 
sa come 40 e passa aerei dei nostri giorni, inclusi: 
F-4 Phantom, F-14 Tomcat, F-15 Eagle. F-16 Fai- 
con, F-18 Homet, F-U 7 Steatiti Fighter, B-52, B-l, 
B-2 Steatiti Bomber, SR-71 , Hercules Ida traspor- 
to). Tornado, Mirage FI, MiG 21, MiG 23, MiG 25, 





Ecco i (rutto/I di 
flinos Of PMV. 
dalla Aigoneut So- 
ftware |m senso 
orario dal primo in 
allo a tinnir*] ier 
San (Irt). gretke. 

<t. g.cxol 
ehm Humptme* 
(schema di volo. 

presentanone). Gì lei Goddard (elisiti sonori). tanCrowiher 
(preseniaaione). (davanti) RKa Cluras Il/o, o/etke. ftruttura di 
gioco). Pala Wames (grafica SD. algoritmi IO) a Danny Em- 
melt (oggetti io 3D) 
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IO HO VISTO LA LUCE! 

Alla Argonaut Software pantano che I* tecniche di 
gestione del 10 in Birtìt of Prty siano lo stato dell'ar- 
tt. vista mi molte caratteristiche uniche - poligoni su- 
pervelod • ombreggiatura che si basa sulla posinone 
della sorgente di luce, gli aerei sono più o meno Illu- 
minati a seconda che la luce colpisca o meno la loro 
superficie. "Questo è il primo gioco tridimensionale a 
contemplare le curve," sottlene San, "I po- 
ligoni sono pieni di spigoli e fanno 
sembrare I precedenti oggetti tridi- 
mensionali del blocchi di marmo. * 
Possiamo avere ali curve. Il che da un 
tono realistico alle figure. La nostra prossi- 
ma simulatone incorporerà tecniche di definizione 
che andranno al di la della rappresentazione poligo- 
nale anche se il teiture-mepping [cioè la sovrapposi- 
none di immagini in bitmap sulle facce del poligoni.) 
è ancora un sogno per le macchine da gioco di oggi. 
Non ha sento il cercare di avere un'alte frequenta di 
quadro, perché non può avere contemporaneamente 
anche giocabilite e realltmo. Entrambi portano vìa 
potenza di elaboratone alla grafica. 



Un Odi» Steatiti FU' 
decolla dalle pista in 
una mistione notturna. 
Questo rtvoluiMneria 
aereo enti-radar a fiate 
ut ih» ito pei Bombarda 
re il M% dei bersagli 
primari In Bagdad du- 
rarste ta Guerra del 
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MG 27, MG 29, Su-25. Su-27, US. X-29 e il jum- 
bo jet Boeing 747. 

"Abbiamo cercato di combinare il meglio dì simu- 
lazione e azione - che si tratti di duelli in aria o at- 
tacchi ana-terra.' dice il Coordinatore Chris Hum- 
phnes. 'Birds of Prey comprende tutte le missioni 
aeree che vi vengono in mente." 

In realtà queste non sono missioni come le si in- 
tende normalmente. Si sceglie il bpo di missione da 
una serie di 1 2 categorie, e il computer crea un 
differente scenano per ogni partita. 

Nell'Intercettamento aereo' partite per andare ad 
attaccare caccia e bombardieri nemici in avvicina- 
mento. Durante la "Ricognizione" dovete pilotare un 
SR-71 a Mach 3 sopra le basi nemiche e fotografar- 
le. Dovete anche andare in 'Missione Stealth": avan- 
zate senza essere intercettab, sganciate le bombe 
e tornate a casa. Ma se volete una sfida vera, per- 
ché non agganciarvi alla fusoliera di un B-52, rag- 
giungere una certa quota, venire sganciati e spa- 
rarvi nello spazio a velocità superiori a Mach 7? 

Il tipo e l'ubicazione dei bersagli e degli aerei in- 
contrati cambia continuamente per tenervi sempre 
allerta e per offrire qualcosa di nuovo ogni volta. 'Ci 
sono letteralmente milioni di missioni differenti," ri- 
vela Humphries. 

Jez San. il boss della Argonaut Software, ci tiene 
a sottolineare la natura nonpolitica del prodotto. Il 
realismo è la sola cosa che gli interessa. La mappa 
è completamente inventata e il gioco dà semplice- 
mente per scontato che ci si trovi in stato di guer- 
ra. Il resto dipende in gran parte dalle vostre azioni. 
Questo mondo di gioco 'vivente' deborda di eventi 
e nemici indipendenti sotto il controllo del com- 
puter. 





Strategia e tattica giocano un grosso ruolo. Per 
esempio, se volete andare in missione di bombar- 
damento con un B-52, dovete assicurarvi che le 
batterie di missili SAM siano state precedentemen- 
te distrutte. 

La EA e la Argonaut ovviamente consigliano que- 
sta simulazione di volo ai più rotti piloti casalinghi. 
Ma cosa rende Birds of Prey così speciale? 'È vera- 
mente bello avere un volo realistico al 100%,' con- 
clude Humphries, 'Questa è una simulazione bellica 
molto realistica,' rivela San, "non è una specie di 
spara e fuggi con dentro un aereo. Avremmo potu- 
to modificare la gradca di Starglider II e sfornare un 
gioco tre anni fa. Birds of Prey è un grosso, com- 
plessissimo programma. Abbiamo avuto dei proble- 
mi a farcelo stare tutto in un megabyte. Ogni singo- 
la caratteristica del gioco è frutto di 
documentazione e prove. Nulla è copiato da qual- 
cos'altro. L'attenzione al dettaglio è estrema e la 
gente lo noterà quando ci giocherà. Non penso che 
un così fedele algoritmo di volo sia stato combinato 
con un gioco prima d'ora, piloti professionisti hanno 
testato il gioco incluso un pilota della RAF di Brize 
Norton. Birds of Prey è il più bel mix tra volo reali- 
stico e combattimento aereo che vi potrebbe capi- 
tare di vedere." 

Nonostante le pressioni della EA, la Argonaut non 
sa se ne farà un seguito. La società di Londra sta 
attualmente lavorando a vari progetti top secret per 
console come il Gameboy e il Super Famicom, en- 
trambe Nintendo. Si parla anche di una simulazione 
di elicottero che dovrebbe essere pronta per il Na- 
tale 1994! 



SpJay Multi 'un/ione 

rorporj i display 
deJ radar, delle armi, drii* 
roarione 



IN DETTAGLIO 

AMA DI GIOCO: Anche con l'aereo più veloce vi ci vor- 
ranno almeno 45 minuti per sorvolare tutta la mappa, e 
non c'è niente che posse impedirvi di uscire dal suoi 

TERRENO: Distese verdi, deserto, paesaggio glaciale 
OGGETTI DI TERRA Colline, campi, alberi, litorali, òtta, 
edifici, grattacieli, postaitoni antiaeree, hangar, piste 
d atterraggio, fabbriche, depotiti di carburante, veicoli 
di terra 

ARMI: mitraglie, mittili arla-ana, mittìli terra-aria, mis- 
sili aria-terra, bombe e missili enti-piste, bombe con- 
venzionali, bombe a guida laser. AAA (Artiglieria Anti- 
Aerea) 

SALTO TEMPORALE' Vi porta velocemente da A a B 
SONORO Rumore dei reattori, dei postbruciatori, delle 
etplotioni. del lancio dei rant. dello slittamento del 
carrello 

SALVATAGGIlCARICAMENTI: Le singole missioni diventa- 
no presto intere campagne, quindi c'è la passibilità di 
salvataggi cVcaricamento per mantenere l'interesse a 
lungo termine 

DE-BRIEFING: Dopo ogni missione si ottengono informa- 
rioni dettagliate sulla sua durata, gli incontri e la 
prestinone del vostro aereo. 
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IL FUTURO 



I migliori disegnatori di giochi americani si sono 
riuniti a San José il mese scorso per discutere passato, 
presente e futuro del divertimento elettronico. K, 
naturalmente, c'era... 



re anni or sono, Chris "Balance of Power' 
Crawlord penso che se mai i programmatori 
e i disegnatori di giochi avessero trovato il tem- 
po di uscire dal loro mondo elettronico, avrebbe- 
ro dovuto incontrarsi. 

E così fecero - tutti e 26 nella casa di Chris a 
San José. Tre anni più tardi, il piccolo gruppo dei 
26 è diventato una nutrita schiera di oltre cinque- 
cento persone, consacrando la Game Develo- 
pers Conterence come la più grande, la più 
famosa e la più costruttiva conferenza di pro- 
grammatori e disegnatori di giochi per computer 
nel mondo. 

Quest'anno la conferenza si è tenuta ali Hyatt 
Hotel di San José e comprendeva oltre 50 ses- 
sioni che spaziavano dai saggi sull'arte esoterica 
del bilanciamento dei giochi al (motto seguito) di- 
battito tra Chris Crawford e Chris "Wing Com- 
mander' Roberts sull'argomento 'Bella grafica 
contro Buona giocabilrtà" (finito con ambedue i 
protagorasb in accordo sul fatto che entrambe 
sono in ugual misura importanti). 

Piuttosto che larvi un resoconto accurato ab- 
biamo preferito concentrarci su alcuni personag- 
gi eccezionali che si sono dimostrati molto di- 
sponibili e che ci hanno parlato dei loro progetti. 
Perciò godetevi la conferenza e vedete di non 
mancare il prossimo anno. 



MONDI IN COSTRUZIONE 

Brenda Laurei, insieme con il ricercatore sulla real- 
tà virtuale (RV) Scott Fisher. ha londato una nuova 
società chiamata Telepresence dedicata alla svilup- 
po di nuovi strumenti hardware e software per la 
creazione di esperienze virtuali. 

'Diversamente da società come la VPL e la Sen- 
se8 noi stiamo privilegiando le esperienze per poi 
concentrarci sulla tecnologia che ci permetterà di 
facilitarle, lo voglio gli strumenti che mi permettano 
di creare mondi drammaticamente ricchi.' 

Per questo scopo, Brenda lavora con attori in 
carne e ossa in situazioni improvvisate, sviluppan- 
do un modello di interazione tra i giocatori che pos- 
sa essere trasportato in un ambiente narrativo inte- 
rattivo. Brenda ha scoperto che in situazioni 
drammatiche ognuno di noi può dar vita a 'nodi' o 
punti di crisi durante lo sviluppo degli avvenimenti. 
Questi nodi possono essere modellati nel software 
e usati per creare dei punti di decisione per il gio- 
catore. Studiando il modo in cui gli avvenimenti si 
evolvono sul palcoscenico, Brenda ha anche inizia 
to a lavorare allo sviluppo di programmi che po- 
trebbero portare all'uso dell intelligenza artificiale 
per legare tra di loro diverse situazioni narrative 
propno come i programmi per produrre cartoni ani- 
mati disegnano le parti necessarie per trasformare 
dei disegni statici in sequenze animate, 

Questo lavoro potrebbe portare a giochi d avven 



tura o fantasy completamente differenti. Al momen- 
to la maggior parte dei giochi fantasy è semplice- 
mente una lunga successione di condizioni (SE si 
verifica una certa condizione ALLORA succede 
questo). La conseguenza è estratta da un database 
motto limitato di testo e grafica, I sistemi che po- 
trebbero scaturire come nsultato delle ricerche del- 
la Telepresence non nchiederebbero più necessana- 
mente una collezione di nsposte fisse ma sempli- 
cemente una collezione di regole in grado di gene- 
rare le risposte e gli sviluppi della trama più oppor- 
tuni. 

Durante la sua sessione, Brenda ha mostrato un 
videotape girato in un mghtclub giapponese - una vi- 
brante, intensa sene di immagini e ritmi disegnati 
per sottomettere la mente e per lasciare che il cor- 
po prenda il predominio. Tutto questo testimonia la 
forza del potere metabolico' ha detto ad una folla 
attenta 'ed è ciò che mi piacerebbe vedere di più 
nei videogiochi. Sono convinta che i videogiocatoh 
mano degli stati di alterazione - se voi controllaste 
i giocaton sono sicura che scoprireste le prove di 
cambiamenti metabolici". Non pensiamo che ci pos- 
sa essere alcun dubbio sul grado di cambiamento 
metabolico che si potrà ottenere in un mondo vir- 
tuale della Telepresence, dove dal preciso momen- 
to in cui inizia l'esperienza ci si trova catapultati nel 
vivo dell azione. Non ci sarà tempo per pensare in 
quel momento, ragazzi, solo tempo per vivere un'e- 
spenenza nuova e imprevedibile... 





INTERESSI ETICI 




> animale, riuscendo a combinare una lunga esperienza nell'industria e 
segnatrice di giochi e consulente col fatto di essere donna. Come nsultato della sua carriera, che l'ha 
portata a lavorare per società diverse quali l'Alan, la Lucesfllm e la AIM, Brenda ammette che una gros- 
sa fetta della sua personalità riflette quella di un ragazzo adolescente. 

Per questo * dotata di una rara visione bilanciata dei giochi, combinando una sensibilità della dubbia 
etica della violenza su computer con un salutare apprezzamento per quell'impulso istintivo di annienta- 
re gli umanoidi in Defcndvr. Ciò nonostante pensa sìa necessario fare un passo indietro e riflettere sul 
tipo di giochi che stiamo producendo e giocando adesso. 

Brenda si e posta il problema dell'etica del gioco da quando, ispirata dalla filosofia del capitano Kirk 
di "Star Trek", si * ritrovata a cercare (senza risultato) il pulsante per trattare con gli alieni in Sfar R*h 
ders. "I produttori vi daranno diverse ragioni sul perche non esiste molta complessità etica nei giochi 
per computer" scrive Brenda nell'introduzione al suo intervento, "una di queste é che ciò va oltre le ca- 
pacita delle macchine'. Ma mi ricordo la possibilità di negoziare con i Klingon In un programma scritto 
da Joe Miller nel 197S". 

"Il problema etico e estremamente importante per i giovani', spiega. "Le persone che vendevano di- 
vertimento negli anni 50 ci hanno lasciato una lista molto dubbia di ciò a cui sono veramente interessa- 
ti i giovani. Basta guardare l ragazzi che dimostrano nelle vie di Barcellona o San Francisco o ricordare l 
giovani di piazza Tienanmen... Partecipare nel mondo emozionalmente, eticamente e politicamente non 
è chiedere troppo ai giovani • al contrario e una parte importante della loro lo 



CD MENO CAM 

Rob Fulop è stato, diversi anni fa, l'uomo in gra- 
do di stipare Missile Command e altri famosissi- 
mi giochi dentro a cartucce da 4K. Ora possiede 
una società chiamata Interacbve Producnons a 
San Francisco all'avanguardia nello sviluppo e 
nella programmazione del divertimento su CD. 

Il messaggio più importante di Rob al pubblico 
era che, malgrado le solite voci sull'eventuale 
costo dei giochi su CD, il costo per produrli sta- 
va diminuendo e non salendo. 

Come esempio, Rob ha citato l'investimento 
della sua compagnia in apparecchiature audio e 
video compatte che hanno dato loro la possibili- 
tà di produrre suono e immagini di livello profes- 
sionale più economicamente di quello che sareb- 
be stato possibile fare anche solo diciotto mesi 
fa. 

Rob ha anche lavorato alla produzione di un vi- 
deotape interattivo (rVD per il sistema Isn - una 



http://speccy.altervista.orq/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



n •'■■:<? i?l 



potente unità FVT che utilizza tracce multiple e di- 
ramazioni per lornire dei veri e propri "tilm inte- 
rattivi'. Ci ha mostrato un nastro di uno dei primi 
prodotti tVT testati da ragazzi e adulti e l'azione 
è davvero incredibile. Finora è il solo lilm al mon- 
do girato esplicitamente per il lormato interattivo 
e, sebbene l'IVT non sia ancora in commercio, 
Rob ammette che qualcosa di molto simile - che 
utilizzi videocassette o, più probabilmente, un 
CD video - sarà m vendita in un prossimo futuro. 

Rob non è allatto impressionato dalla nuova te- 
cnologia e riconosce che le cose non sono real- 
mente cambiate dai tempi delle cartucce da 4K. 
'Stiamo ancora lavorando con dei grossi limiti", 
ci spiega, 'Missile Command doveva stare in 4K 
ed era una vera sfida. Il mio ultimo gioco gira in 
600Mb ma i problemi sono gli stessi - non mi ba- 
sta la RAM e non ho più spazio su disco!" 

Rob comunque crede fortemente nel futuro del 
CD-I nconoscendo che. anche se il formato pre- 
senta degli inconvenienti tecnologici, é il solo at- 
tuale contendente che, con il supporto di 12 so- 
cietà giapponesi, ha la possibilità di offrire uno 
standard unico per ciò che riguarda il divertimen- 
to su CD. Stale all'erta per ulteriori notizie sui ti- 
toli 'interattivi' di prossima uscita... 





Due pari*(ip*nti inattivi poiana per il neutro fotografo noi cor- 
ni* Sulla tintura II boat dalla interplay Brian Fargo, tufla do- 
»tra rimpretarM) dalla Mi-, orioli Diri Lohrberg. l'uomo <ha ha 
comprato dalla più grand* Ikanra di quatti anni. I¥f*g* latu- 
tent Ninfa Furti**. 
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Rob Fulop delta Inter adire Prtaducuom, r cui primi giochi per 
Alari lira CUI Night Ormar a HrttW* COmmandl hanno vannino 
ottr* due milioni e mono di copi*. *AHa fin fina, la parta pr* 
importante di ogni produttori* per CO e (fucila che irnc a ggla 
i giocatori ad Interagire tra di loro* . 



VIRTUALMENTE IN VENDITA 

I lagosi della Virtual Reality erano presenti alla 
conferenza, questa volta determinati a dnnosrra- 
re che (a) stavano facendo molto di più che atti- 
rale lìnteresse della stampa e (b) avevano dav- 
vero OAKikxJsa da vendere 

Marie Bokrs dei Falce Space Labs ha descritto il 
lavoro tatto alla NASA sulla RV. incentrato non 
sulla generazione di programmi per computer 
ma sulla aeaaone di hardware che le persone 
possano usare per esplorare mondi reali ma lon- 
tani. Uno di questi apparecchi era il "Boom 
Molly" che (Xinsisteva in un elmetto montato su 
una struttura mobile collegato elettronicamente 
a una telecamera stereo 

Marie riconosce che questo apparecchio mini- 
mizza l'interferenza con il corpo: *Se non potete 
nvangicae un pesticcino o rispondere facilmente 
al telefono mentre usate questo erpparecchio, al- 
lora è un problema seno* dice nKrStrando un fil- 
mato della macchina in azione che ha generato 
qualche risata quando una ragazza è passala 
davanti alla telecamera, la quale (rìspandendo 
ai comando a distanza dell'utente) ha immedia- 
tamente ino^iadrato le gambe. 

D relatore successivo era Eric Gullichsen della 
Sensefl (vedi il numero scorso) che ancora una 
volta ha dimostrato la potenza della combinazio- 
ne DV1/ WozkiToalkit che oltre paesaggi in tem- 
po reale utilizzando un PC veloce e che costa 
18750 dollari - che lo rende il sistema di RV più 
econornico in cùrolcaione. Forza, tirate fuori il 
vostro libretto degli assegni! 

Infine Scott nsher della Tetepresence a ha in- 
trattenuto con un divertente racconto sui primi 
esperimenti di RV n premio va sicuramente al- 
l'elmetto disegnato per difendere le persone da 
minacce da dietro e dall'alto (con possibili appli- 
cazioni militari). Questo elmetto era costituito da 
una serie di grosse spine che facevano .sembrare 
colui che lo iradassava un nodo di mare del futu- 
ro. Quando era avvertita una potenziale minac- 
cia le bacchette colpivano lo sventurato posses- 
sore sulla testa per attuare la sua attenziono! 




H.n Pimentel dallo Intel tu. p.n-t*e.palo aliai cnnl.t.iu.1 
per mostrare In poterua del inumi di .•alta virtuale 
DVi della In.. 1/4*1...» 
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I GUERRIERI DI DOMANI... 

'I guerrieri di domani saranno coloro che avran- 
no sviluppalo le arti dell'accesso alla conoscen- 
za e della gestione dell'informazione. ..' 

Cosi dice Greg Riker. un tempo a capo del set- 
tore multimediale della Electronic Aris e ora 
esperto di CD e multimedia alla Microsoft. 

Il discorso di Greg alla conferenza era, come 
spiega egli stesso, una specie di apologia dei 
multimedia e dei COROM. Dopo tutto, questa 
era la rivoluzione che stavamo aspettando da an 
ni ma è ancora impantanata in una palude di ri 
tardi e disaccordi sugli standard, sulla tecnolo- 
gia e sulle applicazioni. 

Greg è stato il responsabile del lancio della Mi- 
crosoft nel nuovo settore multimediale con il 
motto Tinformazione in punta di dita*. La frase 
intende riassumere in maniera accessibile la sot- 




Greg Riarr outda 



■vallinone per costituire I guerrieri di 
te tecnologia per II trasferimento di In- 
a larga banda roma arma contro lo 



Me filosofia che. in futuro, la persona che potrà 
entrare nel cyberspazio e uscirne con un tale le 
vello di conoscenza da saper affrontare una data 
situazione sarà in grado di dominare il mondo... 

Questo perché Greg si è spinto oltre la RV. Lui 
vede la cultura multimediale come l'opportunità 
per le persone di sviluppare abilità virtuali che 
abbiano un'influenza reale e dinamica sulla vita di 
ogni giorno. Oggi, come potrà confermare qual- 
siasi amante de giochi di ruolo, l'acquisizione di 
abilità si ottiene raccogliendo numerosi punti 
esperienza, per non menzionare gli anni all'uni- 
versità e, in seguito, il regolare appoggio a prò- 
fesstonisb privilegiati che possono fornire infor- 
mazioni specializzate. 

lutto questo è destinato a cambiare. 1 multi 
media consentono una relazione univoca con un 
insegnante' e comunicano le informazioni utto- 
zando una banda motto estesa che coinvolge tut- 
ti i sensi. Esiste una tremenda opportunità per i 
giochi dinformazione che creeranno un'abilità 
fondamentale per il futuro - l'abilità di muoversi 
tra le informazioni'. 

Greg auspica un futuro in cui le persone non 
saranno legate a delle scrivanie, sia alle loro che 
a quelle dei professionisti che dispensano le in- 
formazioni. Invece alcuni apparecchi portatili (co- 
me il Data Diskman della Sony ma più potenti) 
consenbranno alla gente di assumere il controllo 
completo delle situazioni che affrontano. Oggi.i 
giochi che scegliamo di giocare riflettono m par- 
te la nostra personalità, ma la macchina multi- 
mediale portante cambierà tutto ciò, "La vostra 
vita sarà davvero legata ai dischi che comprate. 
Utilizzate un disco e diventerà un mezzo per ac- 
quisire e sviluppare un'abilità per qualcosa che 
volete fare...* 

Greg non è preoccupato dalla confusione nel 
mercato dei CD dalla lotta tra i diversi stan- 
dard di CD-I. DVI, CDTV e via dicendo... 'È molto 
più importante', dice, 'stabilire il tipo di prodotti 
per l'informazione personale. C'è già abbastanza 
con cui lavorare". 
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Chris Roberti (sullo 
tfondo). osannato 
par il suo evinci Con. 
inander. un licerlo 
prvrrolato potiebue 
a it are l'unica solo 
none- ma trovarne 
uno con I gauttl .iti.. 



Il leogenclatto W 
-Railroad tveoon' 

Meier delLa M 

prose osserva pan 
tlentto una dlnto- 
(Kanone di RV. 
Forte ttomo solo a 
un peto d'anni di 
dittante dal primo 
simulatore della 
Microprose in RV. 
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giudicare dalla sofisticazione visiva dei videogio- 
chi aumenta, era ora che una società americana 
utilizzasse software e hardware grafico ad alto livel- 
lo, normalmente impiegato nel cinema e nella televi- 
sione, per realizzare un gioco. 

La Origin di Austin m Texas ha utilizzato Autodesk 
30 Studio, un pacchetto software professionale da 
2000 sterline (circa 4 milioni di lire), per disegnare 
e animare le astronavi in Wing Commander 2 - l'im- 
minente seguito del superpremiato simulatore di vo- 
lo spaziale. "Con Studio si possono produrre facil- 
mente e velocemente immagini in 30', dice Jim 
Rogers, 'ingegnere grafico' della Ongin. 

I videogiochi sono stati uno shock culturale per 
ruomo abituato a trasformare disegni tecnici m im- 
magini per computer. Ma Rogers non si lamenta co- 
munque. "Disegnare forme per videogiochi e un 
grosso lavoro, ho preparato circa 30 astronavi nel- 
le ultime sei settimane," confida. 





~j 



^u 



i'ijl/il 



AutodesK 3D Studio può creare velocemente for- 
me realistiche che si muovono con molta naturalez- 
za. Si può modellare, animare e ombreggiare con 
diverse tecniche tflat, Gouraud, Phong) qualsiasi co- 
sa, da una palla che rimbalza a 
4u>od.«ji 30 studi, complessi robot. Un editor di ma- 
eira m un pc lenal1 inco, Porato fornisce una 
mappa della struttura, trasparen- 
JS6/4M dotai» a g rjflessione _ ^5,5 tecniche 

ms-oos xi '• «ne- avanzale ,], computer graphics 
cattiti), aftnooo 3w* p055c.no donare alle immagini su 
di MM ■**• •***■ "■ computer una qualità 'fotoreali- 

pr ocaaaor a malama- stica". 

Beo B03ST o waiiai.. La Origin ha usato questo 
•cftada vMao voa o programma per disegnare e ani- 
raro campatfMH. m a<e gli incrociatori e le stazioni 
mouaa *Hcr..oH spaziali in Wing Commander 2 
comp.««. o la.-.i- Ouest. infatti sono tutti modelli tn- 
_ . ^ dimensionali che possono essere 

la SummaSkatch 

manipolati in una infinita varietà di 

cotnpatlblla. Coma . 

«•"Iona " "•""" Due artisti hanno fornito a 
■Oman achada adi Rogers dei bozzetti su carta di 
compatibili a altri gm astronave (viste frontali, su- 
strumanti di punta- penori e laterali} che lo hanno aiu- 
manto. tato a disegnare le astronavi tridi- 
mensionali con una combinazione 
di forme geometriche. In media ogni astronave è 
composta da circa 25.000 poligoni. 'Ci sono solita- 
mente dieci modi differenti per fare qualcosa,' rivela 
Rogers. 

Le astronavi sono state poi ripassate agli artisti 
che hanno aggiunto piccoli tocchi quali nvettature e 
insegne. Infine, le complesse sequenze d'animazio- 
ne sono state disegnate utilizzando il Key Framer 
del 30 Studio. Queste lanno uso di effetti cinemato- 
grafici come telecamere e illuminazione che i gioca- 
tori hanno già visto nell'originale Wing Commander. 
Non sorprende che la Ongin usi dei veloci PC 486 a 
33Mhz con coprocesson matematici, 25 Mb di RAM 
e hard disk da 200 Mb per riuscire a lavorare con 
questi strumenti. 

I responsabifi della grafica hanno dovuto davvero 
usare la propria immaginazione per le nuove astro- 
navi Kilratiii che si trovano nel gioco. Queste hanno 
un aspetto 'organico', è come se lossero cresciute 
in provetta. Motto è stato lasciato all'interpretazione 
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La Origin sta usando un pacchetto grafico professio- 
nale per creare le astronavi in Wing Commander 2. 



di Rogers dei disegni originali e alla sua capacità di 
lavorare con l'editor per ottenere degli effetti convin- 
centi. La sua astronave preferita in Wing Comman- 
der 2 è la Broadsword perche e 'davvero minac- 
ciosa'. 

I ragazzi della Origin si sono anche cimentati con la 
realtà virtuale. Eric Gullichsen della Sense8 (vedere il 
numero scorsoi ha visitato la Ongin il mese scorso e 
ha messo il modello del centro Austin fatto da Ro- 
gers nel suo sistema di RV. "E stato tutto molto inte- 
ressante', dice Rogers, 'è possibile uscire da un pa- 
lazzo nel centro di Austin, camminare lungo 
Congress Avenue, farsi un giro e poi tornare indietro. 
Questa è davvero la giusta direzione da seguire per 
la grafica nei giochi. Starno cercando di spingere 
l'occhio il più lontano possibile", 



PER I PIÙ' TECNICI. 



Se volete saperne di più tuli.» compu- 
ter graphics provate a leggere "Fun- 
damentals of Interactive Computer 
Graphics" di Foley e Ven Oam della 
Addison Wesley, •Prtnciplesof Intera- 
ctive Computer Graphics - di Newman 
e Sproull della McGraw Hill o -Micro- 
computer Display!. Graphics and Anl- 
mation" di Brace Artwich della Prentì- 
ce-Hall. Unico scotto da pagare, sono 
tutti in Inglese!'! 

Gli artisti In erba che vogliono fare un 
po' dì esperìema dovrebbero provare 
Deluxe Paint, un pacchetto grafico 
per Amiga. 5T e PC 




LA VENDETTA DEI 
KILRATHI 

Wing Commander 2 • ambientato sei 
anni dopo la vittoria della Tiger's Clav. 
nel settore Vega. Nel gioco si potranno 
pilotare sei nuove astronavi in una va- 
rietà di missioni. Sara possibile essere 
mandati a recuperare del rifugiati con 
il raggio trattore, difendersi contro un 
tipo di astronave avversaria •Invisibi- 
le' o pilotare un caccia contro una ba- 
se stellare Kllrathi. "In Wing Comman- 
der 2. porteremo la tecnologia vista in 
Wing Commander oltre l'immaginabile 
• con l'intelligenza dinamica, voci e 
schermate digitalizzate, armi ed astro- 
navi nuove ed originali, trama e perso- 
naggi ricchi di drammaticità e ancora 
azione non-stop che ha fatto dell'origi- 
nale Wing Commander un vero succes- 
so*, dice la Origin. Wing Commander 2 
uscirà su PC verso la fine dell'estate. 



.ats] Qovilì tono volo eMfnpl 
dalle ttran* ma 'fotonralltu 
eh»" Immagini eh» »i po*vonc 
crea» con A u f o<W ■* 30 
Studio. 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



p^^^3 



CREANDO UNJVERS 



Chris Roberts, l'ideatore di Wing Commander, era a Parigi, il 
nostro inviato Giorgio Baratto lo ha raggiunto e intervi- 
stato. 



re, curerò i particolari e i dettagli. 

K: C'è un motivo particolare per cui fai riferimento a 
George Lucas e a 'Guerre Stellari? 
CR: Beh, no... assolutamente no. (e mentre lo dice 
sorride furbescamente ) 

K: Puoi dirci qualcosa sulla trama di 
Wmg Commander 2? 

CR: La vicenda si svolge sei anni dopo la conclusione 
del primo 'episodio'. Il personaggio principale, cioè tu, 
sei in missione di ricognizione con il tuo compagno 
quando venite attaccati dai Kilratf» che uccidono il tuo 
compagno e danneggiano seriamente la tua navetta. 
Nello stesso momento un attacco combinato delle 
'facce di pelo' nesce a distruggere la Tiger's Claw, e 
non avendo nessuno che possa provare la tua inno- 
cenza ed essendo l'unico sopravvissuto vieni accusato 
di codardia, degradato e messo al comando di una na- 
ve cargo ai confini deHa galassia. Da qui che riprende 
la tua avventura, nel tentativo di riabilitare il tuo nome 
e rifarti la reputazione che ti spetta. 

K: Avete intenzione di fare deBe conversioni per altre 

macchine e per le console? 

CR: Si. Sono già in progetto le conversioni per Super 




tuoi giorni hwmo strabilialo il mondo. 



Wmg Commander è stato uno dei giochi che hanno 
scosso il mercato nel 1990 la Gngin sta preparando 
la seconda e la terza puntata del gioco sentiamo cosa 
ci dice Chris Roberts... 

K: A differenza del pruno episodio della sene, questa 
volta non dirigerai direttamente il progetto Wmg Com- 
mander 2. giusto? 

Chris Roberts: Esatto. Questa volta rivestirò i ruolo 
di Credit Editor, non dirigerò la trama come ho fatto 
per il primo WC, un po' come George Lucas dopo il 
primo 'Guerre Stellari". Più che altro farò da superwso- 



Famicom. Amiga e Megadrrve, forse ne faremo una 
anche per il CDTV, ma questo lo decideremo più avan- 
ti. La prima che dovrebbe essere realizzata è quella 
per Super Famicom seguita dalle altre poco dopo. 

K: Cosa ne pensi di tutte queste nuove macchine che 
stanno invadendo il mercato? 
CR: Beh. il Super Famicom è una gran bella macchina 
con risoluzione grafica eccezionale, il CDTV ha un 
grande potenziale ma è ancora tutto da scoprire, 
mentre il Genests, ha già voi lo chiamate Megadnve, è 
simile al Super Famicom ma forse leggermente infe- 
riore. Fa piacere poter lavorare con macchine che 
hanno grandi possibilità, il trucco sta nel saperle sfrut- 
tare al meglio. 

K: CI puoi dire qualcosa su Wing Commander 3 
CR: Diavolo! Le voci corrono. Lo stiamo preparando, 
ma vedrà la luce solo nel 1992. La trama non è anco- 
ra ben definita ma I differenza sostanziale sarà quella 
di potersi avvicinare ai pianeti. Il tutto sarà realizzato, 
come nel caso di WC2 con pacchetti grafici ali avan- 
guardia della migliore computer grafica, e cerchere- 
mo di renderlo ■ più possibile srniiie a un fin. Stare- 
mo a vedere. 

K: Un ultima domanda ... 

CR: Mi dispiace ma adesso devo proprio andare. Il ta- 
xi mi sta aspettando. . un saluto a tutti i lettor di K. 




DI [jrìllo tarlante. 

VIA S. CANZIO, 13 - 15 - 17 r. - Tel. 010 / 415592 

GENOVA SAMPIERDARENA 

VIDEOGIOCHI PER 

AMSTRAD - ATARI - COMMODORE - MSX - SPECTRUM 

NINTENDO- ATARI 2600 - SEGA 

— / PREZZI PAZZI DEL GRILLO 




Interfaccia Midi Amiga L. 45.400 

Digitalizzatore VID Amiga L. 80.080 

Syntetic Sound Amiga L. 120.000 

Espansione 512Kb. Amiga Int. L. 90.000 

Espansione 1 .5Mb. Amiga Int. L. 245.000 

Espansione 2Mb. Amiga Est. L. 350.000 

Genlock Esterno Amiga L. 349.000 

Genlock Professionale Amiga L. 1 .799.000 

Data Switch 2 Posizioni L. 40.000 

Data Switch 4 Posizioni L. 50.000 

Drive Esterno 3" 1/2 Amiga L. 165.000 

Scheda Televideo L. 180.000 

Selettore Mouse/Joystick Amiga L. 32.000 

Mouse ottico Amiga-PC-Atari L. 110.000 

Dischetti 3"7 2 (minimo 100 pz.)cad. L. 750 

Tappetino per Mouse L. 12.000 

Joystick a distanza ad infrarossi L. 60.000 




NOVITÀ ': 

MODEM 1200 
MODEM 2400 Baud 

MI NI- PORTATILE 

MISURE 

1 1 Cm x 6 Cm x 2.2 Cm 



1200 B 
2400 B 



L. 195.000 
L. 340.000 



Si Prenota Vision Colorbust, scheda grafica con 
16.000.000 di colori + software MEGAPAINT. 
! Lavora su tutte le risoluzioni grafiche AMIGA. 
Collegabile al VIDEON e compatibile con tutti i 
Genlock. 

Funziona su tutta la serie AMIGA. 
L. 950.000 
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T M A P 




Sei stanco di giochi che non offrono una 

sfida reale? 

Di stupidi avversari che non sanno 

controbattere alle tue sfide' 

GODS è una risposta completa a tutto 

questo 1 



i e *r\#x» 



Caratterizzato da un sistema 
rivoluzionario di intelligenza artificiale, i 
tuoi nemici sono in grado di reagire alle 
vostre azioni distruttive. 
Probabilmente l'astuzia ti aiuterà più della 
■orza brutale! La tua scaltrezza per poter 
affrontare i nemici è necessaria tanto 
auanto la forza delle armi a tua 
Imposizione 



<jn oiie iwr lT>iqa a Llt. 19 000 



La grafica all'avanguardia dei "Bitmap 

Brothers' e la fantastica musica dei 

"Nation 12" fanno di GODS il loro più 

emozionante gioco! 

'Hai ciò che li occorre per diventare 

immortale?' 



T***n 



WS" *i 
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SnitihbUd* II Sali* Gramlin Sembra | 
conto)* • i> gtou com» un gioco por tomol* 
m Amt*a. Do.« •rrw.f «nno con il prattimo ( 



SVat della im*g«work». I 

bambino cattivo' Verificatalo a partirà da pag «8 



TOI; 



Secondo noi il mese di maggio è tempo di felici ispirazioni e 
così abbiamo pensato dì introdurre nuove recensioni di tre 
pagine. Pochi giochi selezionati hanno l'onore della tripla. 
Non è obbligatorio che ricevano delle valutazioni da K-gioco, 
l'importante è che il gioco dimostri di avere cose interessanti 
da dire e da fare vedere. 



La CIP - Curva d'Interesse 

Previsto 

- è il più sofisticato sistema 

di valutazione in circolazione. 

La curva e divisa m sei sezioni, indicanti il livello 
dì adrenalina che nesce a scatenare nel 
giocatore dopo un minuto, un'ora, un gemo, 
una settimana, un mese e un anno Ma dò 
rivela più che il vostro Avello d'interesse m 
ciascun particolare momento (benché questo 
sia già di per » ^portante ) 

Minuto, ora e gomo possono dirvi mollo 
di un gioco. Se c'è una discesa seguita da una 
risalita, può tranani di un gioco 
presumibilmente non irrmeuSatarnente 
giocatile - non ideale per cotoroa cui piace 
prendere subito *i mano il joystick e cominciare 
a giocare In alternativa, la grafica potrebbe 
essere un po' deludente finche la giocatala 
non comincia a catturarvi in questi casi leggete 
il commento alla OP per maggton dettagli 



Non giudichiamo un gioco fino a quando 
non siamo in grado di valutare quello che 
troverete nella confezione venduta nei 
negozi. Se un gioco non è finito non gli 
daremo il voto. In questo caso la 
valutazione sarà un Seta Test e troverete 
queste manine che evidenziano i lati 
positivi e negativi. La recensione la 
troverete sul numero del mese prossimo. 





• Numerosi 

personaggi carini. 


• 12 dischi da 

umbirn»; 


• Splendide sezioni 
*n3D. 


• In alcuni livelli 
non ci sono i colori 


• Cpnon* link per 
due giocatori nel 
livello 16 


• Non ce I opuorw 
per lo scelta del 
joystick o dal 

moine 



I230Q 



MARCHI DI 
QUALITÀ 1 

K vuole premiare le intui/io-i e gli «petti qualitativi dei 
gtochi Se un prodotto ci ha colpito per ti suono, la grafica o 

I Ha lo segnaleremo nella recensione con il relativo 
marchio di guaina 



♦ gioco a 

• idea ji 

V 

.^grafica * 




K assegna questo marchio 
solo al giochi di qualità. Un 
gioco che supera 900 é un 
classico, consigliato senza 
esitazione. 



L'originalità non * cosa facile 
da trovare di questi tempi ed 
e doveroso segnalare quei 
titoli che portano qualcosa di 
nuovo nell'universo del 
giochi. 



Uno dei fattori eh* vi nota 
subito e la grafica. I giochi che 
vi strabili eranno per lo 
splendore della loro 
schermate si meritano questo 
marchio. 



Il sonoro e un fattore spesso 
dimenticato • ma può essere 
anche un «lamento di 
distinzione. K premia solo 
quei giochi che utilizzano in 
modo convincente musica ed 
effetti i 
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)a grande taro il pirata!'. Con que- 
sto pensiero in testa Guybrush 
Threepwood sbarca su Melee 
Island™ deciso a diventare il più terribile cor- 
saro che mai solcò i sette man. 

Naturalmente l'impresa non è tra le più facili, 
ma la determinazione del nostro baldo giovane 
è tale che niente, o almeno questo è quello 



che crede lui, riuscirà a fermarlo. 

All'inizio bisognerà mettersi in contatto con 
qualche pirata disposto a credere nelle nostre 
capacità. Ma anche in questo caso le regole 
della Tortuga hanno degli iter molto ferrei: bi- 
sogna superare tre prove per essere degni di 
considerazione. 

Nelle tre prove bisogna dimostrarsi abili nelle 



&«*> 



Mi «Iti. IMO l'l|i/til '«'.Il Iliri'4'|'W»MMl,,V VO'll. 



m 



| IMO fa |,r 

pionunianla arr 

Malva'" Purtroppo I» laminali* 

«al una talpa « non 
può lai* nulla pai * 



turMinnla 

una l»U aivartant* ma aedo 

'-loi'hiatti 

il oaia dui lolla vi Inviteranno 

a parlarlo*'* al loro 




caratteristiche più consone a ogni pirata che 
si rispetti, l'arte della spada, l'arte del furto e 
la capacità nell'individuare tesori. Il nostro 
eroe per dimostrare ai suoi futuri 'datori' di la- 
voro quanto vale dovrà sconfiggere il Maestro 
della spada in duello, rubare un idolo dal palaz- 
zo del governatore e trovare il favoloso teso- 
ro di Melee Island™. 

Tre compiti non facili, nel corso dei quali 
Guybrush troverà la sua dolce metà: il Gover- 
natore. Non fraintendetemi, non è che restan- 
do mesi e mesi in mare, isolati dal resto del 
mondo e senza una presenza femminile i pirati 
passino il limite della decenza, no. E solo che 
il Governatore di Melee Island™ è una donna 
che ha affascinato il giovane filibustiere a tal 
punto da avergli fatto perdere la parola. Ma 
non finisce qui, oltre all'amore Threepwood in- 
contrerà il nemico più terribile che la sua fervi 
da immaginazione avrebbe potuto concepire: il 
fantasma del pirata LeChuck, che desiderando 
la mano del Governatore non si fa problemi nel 
rapirla e condurla nel suo infernale covo su 
Monkey Island™. 

Quindi toccherà a Guybrush, attraverso mille 
peripezie, raggiungere la misteriosa isola delle 
scimmie, liberare la dolce innamorata e a 
sconfiggere il diabolico fantasma, conducendo 
la storia sul solito epilogo a lieto fine. 

il nuovo gioco della Lucasfilm. come potrete 
ben immaginare dalle foto di queste pagine, 
non si discosta di molto dalle precedenti av- 
venture grafiche della casa americana. Rispet- 
to ali ultimo gioco. Loom, The Secret of Mon- 
key Island è più difficile, ma non troppo, e de- 
cisamente più spiritoso e divertente. Se gioca- 
re a Loom dava l'impressione di essere davan- 
ti a un cartone animato, Monkey Island ci ripor- 
ta al tempo in cui i film della filibusta spopola- 
vano nei cinema e ispiravano la fantasia di 
grandi e piccini. 

L'interfaccia utente abbandona rinnovazione 
portata con Loom e ritorna al più immediato 
menu a cui eravamo abituati ai tempi di Zack 
MacKraken, Maniac Mansion e Indiana Jones. Il 
gioco è completamente in italiano, e questa è 
senz'altro una nota molto positiva poiché gran 
parte del programma si basa sul testo (sia per 
le battute che per sottili suggerimenti o indizi 
utili per la risoluzione del gioco). 

The Secret of Monkey Island è senza dubbio 
un bel gioco, divertente e accattivante sin dal 
principio, che però non aggiunge assolutamen- 
te nulla a quello che la Lucasfilm ci ha abituati 
a vedere. È un nuovo capitolo di una storia 
sempre diversa e sempre nuova che regge be- 
ne i suoi anni, Assolutamente consigliato agli 
avventurieri incalliti che finito in un batter d'oc- 
chio Loom aspettavano la nuova produzione 
Lucasfilm, e anche a chi per la prima volta si 
avvicina a questo tipo di giochi e vuole divertir- 
si nel divertimento che già un gioco come que- 
sto offre. 

Concludiamo con l'ultima frase che Guybrush 
pronuncia alla line della sua avventura: 'Mai 
pagare più di 79.000 lire un video game!' lan- 
che se c'è chi vorrebbe poterlo pagare meno, 
e non ha tutti i torti!) 
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Una grafica da console at- 
terra sull'Amiga grazie a 
, questo seguito della 

glOCO JI GREMLIN. 
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I seguiti degli sparatutto devono essere presi 
generalmente con le dovute riserve. Mentre 
offrono spesso miglioramenti tecnici rispetto al- 
I originale e davvero raro che questi giochi, dopo 
un'attenta analisi, contengano molto più che 
gualche livello aggiuntivo e un paio di armi extra 
da raccogliere 

Switchblàóe II. invece, è qualcosa di diverso. 
Certamente non raccoglie punti per la trama o 
per l'originalità della sua impostazione: è sempli 
cernente uno sparatutto a scorrimento orizzon- 
tale. Comunque l'ottima implementazione e la 
gralica lo rendono un sicuro vincitore. 

compito del giocatore consiste dell'esplorare 
e distruggere sei livelli di un mondo alieno, spaz- 
zando via tutto ciò che si incontra usando una 
delle sei armi a disposizione. Una premessa ab- 
bastanza semplice, vista in un centinaio di altri 
giochi, ma raramente implementata con tale 
maestria. 

Come risulta chiaro dalla grafica, l'influenza 
dei videogiochi per console giapponesi è molto 
forte, con il personaggio principale raffiguralo 
come un orientale dai grossi occhi a mandorla e 
dai capelli corvini dotato di braccio bionico. An- 
che i fondali usano con lorle piedominanza i co- 
lori primari, il che si abbina molto bene con le 
eccellenti routine di scorrimento. Ogni livello ha 
una conformazione particolare: alcuni sono po- 
polati da robot altri sono più liberi e la loro atten- 
ta esplorazione permette di scoprire stanze se- 
grete e bonus. 

controllo del personaggio è eccellente. Può 
correre, saltare, arrampicarsi, sdraiarsi e - te- 
nendo il joystick ni basso e poi portandolo verso 
alto - spiccare dei super salti tra i livelli Una 
volta in aria, può girarsi per sparare in diverse 
direzioni, atterrare su piattaforme in movimento 

evitare gli attacchi nemici. 

GII avversari sono di tipo diverso. Ci sono delle 
semplici navi volanti teleguidate che compaiono 
sempre a gruppi e che sono i nemici più comuni 

1 loro percorsi intelligenti le rendono particolar- 
mente difficili da evitare, in quanto circondano i 
giocatore non appena entrano nello schermo la- 
sciando poco tempo per girarsi e combattere. 
Ci sono poi i robot che percorrono le aree pia- 
neggianti del terreno. Più facili da evitare, seguo- 
no percorsi fissi e possono essere corti di sor- 
presa con l'uso, prudente, del laser. 
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mi utando H mon«"i 
» l« bontonot» rjMCO> 

H tuAQOil ll»«UO 



grafica 



STA TUTTO NELLA GRAFICA... 

È la parte grafica di Switcfibfade II che colpisce immediatamente e più si guarda più ci si accorge 
della notevole mole di lavoro impiegata per la sua realizzazione. Non solo lo stile è accuratamente 
studiato per dare la sensazione di un prodotto di alta tecnologia giapponese, il gioco è anche ric- 
co di dettagli! 

Il personaggio principale solleva piccole nuvole di polvere quando salta da una piattaforma. I 
punti volano verso l'alto quando si raccolgono dei bonus. Ogni nemico è un bizzarro incrocio tra 
un animale e un robot. Insetti d'acciaio strisciano sul terreno sparando missili dalle loro corazze. 

E questa grafica meravigliosa è supportata da una routine di scorrimento molto fluida che assi- 
cura una completa visione dell'azione in ogni momento. 





se non fosse a 
stanza raid aerei compiuti da 
iet supersonici sganciano mortili 
grappoli di bombe. Tra lutti i nemici, 
questi jet sono quelli che causa» 
maggiori, riuscendo a sparate fino a sei 
volta. 

ni armate e bombe con paracadute 
rendono più cospicuo il volume 
ogni fonte di danno deve essere velocemente eli 
minata se si vuole proseguire 

I colpi ricevuti diminuiscono l'energia del perso- 
naggio facendolo balzare ali indietro con sorpre- 
sa e dolore. Lasciarlo >n una situazione pericolo- 
sa può essere fatale in quanto e possibile 
balzare su altri proiettili e anche se un periodo 
d'invincibilità segue ogni colpo, non dura a 

Comunque, malgrado il latto che Swilchblade 
l de dedizione e probabilmente an- 
che i giocalo'" più esperti non lo finir anno , 
il suo fattore di frusfi 



http://speccy.altervista.orq/ 



http://speccy.altervista.org/ 




H3 computer 



mico r 

Diversamente dagl 

. -omiglia a un gioco per console. 
Non è proprio come giocai'-- 
'j diverso dai 

attimo. Ancne senza giocare per va 
mente a guardare il \ 
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ARMI LETALI 

SwrtchHade II oltre al giocatore una vasta scelta di arri», ognuna vitale durante un particolare stadio del 
gioco. Si possono selezionare utitaando i tasti 1 5. 




Raggio laser ■ un raggio di incredibile po- 
tenza che disintegra istantaneamente i ne- 
mici sulla sua strada. 




Fuoco normale proiettili d'energia a fuoco 
rapido Ideale per infliggere danni multipli a 
un folto gruppo di nemici. Non molto po- 
tente. 





Lanciafiamme arrostendo tutto ciò che 
tocca, il lanciafiamme trasformerà i malca 
pitali nemici m mucchietti di cenere. 



Coltello • per il combattimento corpo a cor- 
po. Quest'arma si arava automaticamente 
se un nemico è direttamente sopra di voi. 
Distrugge la maggior parte degli avversari 




Shuriken Robotiche - stelle rotanti di me- 
tallo che infliggono pesanti danni sugli av- 
versari in carne ed ossa. 



Missili a ricerca aulomalicd missili intelli- 
genti che identificano e attaccano tutù i 
nemici neHe vicinanze. 




- Irirguldalo <■ Uf« (t M l«n»rqia 

mitfUt *9q.unn «I «Mira menala, mangiando dogli hsmto«i 
Gira attorno alto uhanne *i!~< vfilu pero v prrds 

indo il mimico pm pericolato tarila energia quanta %* «e. raito 

Purtroppo ti può tpaiare un \olo glie imWI Ivndon tri trappole to- 
lo'po ali™ volta pMMd 
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SUPER OFFERTA AMIGA 500 CON ESPANSIONE 

Per ratio il mese di maggio a chi acquisterà un Amiga 
500 con espansione gli *errà regalato un joystic. 

L. 750.000 



He Gambara, 9 - 20146 MILANO (MM I Gambara) 'lcl.02 4043527 4046749 
Aperto dal lunedi (pomeriggio) al Sabato orario 9.00 - 12.30 - 15.00 - 19.00 



ECCEZIONALE 



PROMOZIONE 
SOFTWARE 
ORIGINALE 

Da oggi in poi presso la Sclcct potrai acquistare i tuoi programmi originali preferiti per Amiga e 
Atari ricevendo un simpatico omaggio. Per avere diritto all'omaggio basterà presentarsi con questa 
pubblicità presso la nostra sede. 



espansione di memoria 5l2k per Amiga 500 I. 79.000 

Espansione di memoria 5121 con orologio I. 85.000 

Espansione di memoria 2Mb per Amiga 500 I. 280.000 

Espansione di memoria 4Mb per Amiga 500 I. -150.000 

Drive per Amiga 500 con inlerrullore L. 145.000 

Dri»e per Amiga 500 più" Syncro Expert L. 169.000 

Hard disk 40 Mb per Amiga 500 1 . 830.000 

Hard disk 20 Mb Interno per Amiga 500 Telefonare 

Stampante Sur Le 20 9 aghi 150 cps I 375.000 

Stampante Sur U 200 Colore 200 cps. I. 490.000 

Stampanti- Sur Le 24-200 222 cps. I 650.000 

Stampante Sur Le 24-200 colore I. 750.000 



Monitor Philips 8833 II per Amiga 500 I. 430.MO 

Monitor Con inodore 1084 S L. 450 0M 

Digitalizzatore Video per Amiga Vidcon HI Tckloaarc 

Mone a raggi infrarossi per Aniga 500 L. 139 900 



SUPER OFFERTA PC FOLIO ATARI 



Il PC folio AUri e' un potente copmuter portatile che 
dispone di una memoria complessila di I28k (Espandibile 
fino a 640k ) e di quattro programmi applicativi che ti 
permetteranno di scriirre testi, di memorizzare indirizzi 



di realizzare programmi in Basic. 



I. 420.000 



TUTTI I PREZZI SONO IVA COMPRESA GARANZIA TOTALE DI UN ANNO SU TUTTI I 
NOSTRI PRODOTTI SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA SERVIZIO RIPARAZIONI RAPIDISSIMO 
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missili 

ATOMI 

La PSYGNOSIS scende sul 

sentiero di guerra con i 

suoi due nuovi 

programmi... 




il 9KK.UH. h. a dltpouilone due mappe- i 
2D • quetl.. pij tofittlceta. In JD 




C. tono mi v.koIi a. (mbim™ 
lo con I cnieli vnm. i-iii ir. li 
■tri (cotte Log. io cotto peeante • 
hovetcreftl o Ito eetei (Jet. olk o noiu 
a bombotdlofo). Non tutu I ..«pi. 
disponibili ali .pino dal gioco 
AkunI dovano omo» progettali noi 
lebotetorl ptimo di pototcl foto un 
Sito. 




combattii 
tempre 
ni ol iuoIp 



» non e equipaggiato di .iiota a mtiaroaii I 
il buio dlwenteno quei! impunibili SI può 
orienterei utiltuondo la luci dona inii.n.np 



La maggior parte dei giochi 3D a poligoni pieni danno 
I opportunità di pilotate uno specifico tipo ci aeromo- 
bile o di carro armato, ma l'ultimo nato in casa 
Psygnosis mette il giocatore alla guida di non uno. 
non due ma SEI tipi diversi di veicoli militari! Sul terre- 
no è possibile comandare un agite carro leggero, un 
massiccio carro pesante o un veloce hovercraft, 
mentre il cielo è solcato da elicotteri d'attacco, mi- 
nacciosi bombardieri e caccia a reazione. 

La trama del gioco, insolitamente involula, recita 
più o meno cosi: una terribile e tragica guerra nuclea- 
re sta devastando un pianeta un tempo bellissimo. Al- 
cuni fortunati sono riusciti a nascondersi in prolondi 
bunker sotterranei in attesa che la tempesta di bom- 
be H si plachi. Nel frattempo i sopravvissuti rimasti a 
popolare la superficie del pianeta devono affrontare 
prove terribili prima che l'autorità costituita ton» a 
formarsi e la vita riprenda i canoni della normalità. 

Con il trascorrere degli anni gli abitanti della super- 
ficie gradualmente iniziano a provare sentimenti di in- 
vidia verso i popoli sfuggiti ali olocausto nei sicuri ri- 
fugi sotterranei. Una terribile vendetta sta per essere 
consumata: la costruzione di una gigantesca Arma 
.del Giudizio ri cui scopo è cancellare tutta la vita dalla 
faccia del pianeta. Gli abitatori delle caverne hanno a 
malapena il tempo di riabituare gli occhi alla severa 
luce solare prima di apprendere dell'orrendo piano 
nemico. 

Come comandante della 'gente delle caverne", il 
giocatore deve impiegare nel modo migliore le pro- 
prie scarne forze per trovare le cinque parti della su- 
perbomba al neutrone grazie alla quale sarà possibile 
distruggere I Arma del Giudizio. Il gioco e infatti diviso 
in sei missioni: cinque hanno come oggetto la ricerca 
di una parte della bomba mentre durante la sesta si 
tenterà di localizzare l'arma nemica e di distruggerla. 

A progettare e costruire i veicoli necessari per ri 
solvere le sei missioni è una piccola squadra di scien- 
ziati e tecnici. Le materie prime sono disponibili un 
po' dovunque, ma e necessario trasportarle nelle pro- 
prie basi e raffinarle prima di impiegarle nella costru- 
zione dei mezzi. Un altro metodo di procurarsi mate- 
riale di costruzione è riciclare I equipaggiamento non 
necessario. 

Non si possono avere in gioco più di sei veicoli con- 
temporaneamente. Per passare da un veicolo ali altro 
basta premere l'appropriato tasto funzione. Riserve 
di materie prime permettendo, i sei veicoli potrebbe- 
ro essere tutti carri armati, oppure una combinazione 
delle sei diverse classi la scelta è lasciata al gioca- 
tore secondo i problemi presentati da ogni missione 

Ogni veicolo ha spazio per tre equipaggiamenti di 



supporto. Questi vanno dai soliti laser e missili a di- 
spositivi di teletrasporto (utili per spostare i carri ar- 
mati dotati di scarsa autonomia da A a B) e serbatoi 
di carburante. Un sistema di icone e di spnte a trasci- 
namento permette di equipaggiare rapidamente il 
proprio mezzo. 

A questo punto inizia il vero divertimento. Usciti dal- 
la base si scopre che non si ha molto tempo per am- 
mirare il paesaggio - un peccato, dal momento che il 
panorama è riccamente dettagliato. Il nemico inizia m 
fretta a sciamare intorno ai coraggiosi mezzi inviati in 
missione come vespe intorno a un barattolo di miele. 
Purtroppo i mezzi renna non sono stupidi come ve- 
spe; i et, per esempio, tendono ad attaccare i carri 
armati prendendoli alle spalle da dove non possono 
essere colpiti. 

Gli oggetti in 30 sono disegnati con cura e piacevo- 
li da guardare, nonostante manchino delle finezze 
grafiche che abbiamo imparato ad apprezzare in 
Cybercon HI. Comunque (e questo è un fatto più im- 
portante! le sagome 3D ruotano rapidamente e m 
modo fluido, quindi la mancanza di soluzioni innovati- 
ve viene facilmente perdonata. 

Complessivamente Armour-Geddon, a parte il Molo 
orribile, sembra un gioco molto bello, con una gioca- 
tala ricca e complessa che si scosta dal puro esteti- 
smo tipico dei giochi Psygnosis. L unica riserva è il 
basso numero delle missioni: possono non essere 
sufficienti per gli esperti in questo genere di giochi. 

Il |.l vo'vola lo uni. 
d'eftertogoto. I untoti 
dolla «lata più «ut. 
pottanno Motgero una 
colonna di fumo ottani 
dot , tini, i.xi.ti da 
un d-tolio follilo. 




A coccia di un... tonto nonwcol Lo verta * doi ouecetto del |el 
Al coirli otto di quanto avutone in aliti giochi JD. in Armour 
Codcfon non c'O lampo di mot* Il flato. L'omko qui ha Ito 
compagni ^u, .rtiav. deciti a atoccorcl le coda 
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ATOMINO 

I laureati in chimica non avranno proble- 
mi a comprendere il concetto del gioco ri- 
spetto agli amici dalla cultura meno 
sclentjiica. Basicamente tutto ruota intor- 
no al concetto di valenza, il numero di le- 
gami che un atomo può tare con uno o 
più atomi. Per esempio, l'idrogeno ha 
sempre valenza uno, mentre l'elio ha 
sempre valenza due Cosi, per realizzare 
una molecola completa occorre unire un 
atomo di eoo a due di idrogeno, oppure 
due atomi di elio tra loro Semplice, vero'' 
Vero? 

OK. lasciamo perdere le lezioni di chimi- 
ca Lo scopo del gioco è tonnare moleco- 
le complete da una nube di atomi va- 
ganti, la cui valenza varia da uno a 
quattro. Nuovi atomi appaiono in conti- 



nuazione mentre 11 tempo a disposizione 
scende inesorabilmente. 

Progredendo nel gioco si incontrano 
sempre nuovi problemi, come la necessità 
di rispettare un numero minimo di atomi 
per molecola, di riempire di molecole un 
certo spazio o di costruire le molecole intor- 
no ad oggetti che appaiono sullo 
schermo. 

D tutto sembra tanto divertente guanto 
programmare in codice macchina, ma 
non lasciatevi ingannare. Ricordate Tetris? 
In teoria non avrebbe dovuto interessare 
a nessuno.. 

Per Atomino il discorso è simile - provare 
per credere. Conlesso che per (armi scrive- 
re questo beta test il direttore ha dovuto 
spegnere personalmente il computer su 
cui stavo giocando! 





wvwvv Ci etattroiv che 
mcg.tumi 



■«■■WWlBVÉ 



rage.ie.lr. 



a non dune* mafia e I )ii 



Non ti pud cotlt uir r un legame tuli' atomo 
mot quindi rn>ogne aitargli attorno 
Stale attenti mattato veloci... Il tampo 
»te finendo 



IM-I-IT ,-. . 



PIANO DELLE USCITE 

AMIG» U900M USCITO 

>IUI SI 1490OOD IMMINENTI 

IBM PC prono ut IN fWMtZIONI 



o d»i pi imi tiv-lli xtlrumt.-TH.r.t'c lempl.o- Qual.ro «tomi di 

ti du* non prr temano problemi • lo molotols formale. 
mptM*nda. liituno ip*j>o ptf la loimu 




Più ovanti occorra ,o-rm»r» mainali dalla rorma. p-t-rt .colai» 
IM compito non I ocilo. 




AWESOME 

Awesome rappresenta uno degli sforzi più riusciti di 
struttamento intensivo dell hardware, utilizzando i blit- 
ter e i chip dell'Amiga fino a ottenere un effetto super- 




bo. I possessori di ST naturalmente saranno scettici 
quando sentono parlare di una conversione per il loro 
sistema sempre valido ma meno adatto a questo ge- 
nere di sforzo. 

Beh, preparatevi a buone nuove... notizie molto buo- 
ne, a dire il vero, cosi buone che si stenta a crederle. 
Eppure pare proprio che la Reflections ce l'abbia fatta. 
Se si escludono riduzioni secondarie in rapidità e nu- 
mero dei colon, il gioco per ST è identico alla versio- 
ne Amiga ■ scommento muttiparaUattico, sprite giganti 
e sonoro da sala cinematografica compresi. Perfino la 
meravigliosa sequenza introduttiva e stata riprodotta 
Decisamente un programma che cancellerà molti sor 
risi di superiorità dai volti dei possessori di Amiga. 




Nettuno ti credeva tranne la Rellcctom: La Battaglia contro II 
mostro ipetialv accende io SI gli tteiil entuttaimi già provati 
nella veccione Amlqa. 
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"KILLING 

CLOUD 

Non bastano le targhe alterne per lo smog della IMAGEWORKS 




*f* lurrctlca*. die 'ipeone' Il banco nuvoloni e offre una li 
bei» vittorie di frlm, Qui pelò I rallentemenll tono notevoli 
quindi non vi ci coffermerete mollo. In mappa dalla lilla il 
baee tu quatta dalla vara inno ad a compoila di otur ISOO 
tingoli edifici. 



San Francisco è sotto assedio. Una grossa, nnste- 
iosa nuvola di gas tossico di 30 metri di altezza 
che non può essere dispersa, è giunta dalla baia e ha 
avviluppato la città, una volta bellissima. Gli umci die, 
lasciando i toro rifugi a tenuta slagna, osano avventu- 
rarsi per le strade velenose devono proleggersi pe- 
santemente... e non solo dalla nebbia assassina. Ban- 
de di criminali, approfittando della disgregazione del 
corpo di polizia, si sono scatenate. E i peggiori dei 
peggiori sono i feroci e psicotici Angeli Neri. 

Voi siete uno dei pochi piedipiatti del Dipartimento 
di Polizia di San Francisco ad aver conservato la saki- 




Oopo uno claroni da divorarsi fa unghia Ica la «rad* a r vi- 
coli di san rYancicco. aeravi condurrà un manigoldo nal 
cielo eperio al di «opra della Nuvola VI * rimetta una tota 
rata par effettuare la cattura, quindi (fruttatela bene. 



te, ed e vostro compito cercare di restaurare I ordine 
per le strade, e magari scoprire il terribile segreto 
della Nuvola Assassina... 

Ogni vostra giornata comincia nella kimmosc. e 
mattiniera Sala Briefmg della Stazione di Polizia. Qui 
vi vengono impartite le istruzioni sulla missione gior 
naliera, e consultando l'archivio dei criminali potete 
scoprire il passato di qualsiasi sospetto. Innanzitutto 
dovrete distribuire mezzi di nserva per la città e ri- 
chiamando una mappa dei distretti, potrete spedire 
le reti e i Cuccioli - ma di questo parleremo dopo. 
Una visitala all'armeria e sarete pronti per avventurar- 
vi, soli, neflinferno cittadino. 

Ma non tutte le circostanze vi sono contrarie. La 
'madama - a Prisco non deve più battere le strade a 
piedi, ma cavalca de«e magnifiche bovermoto XB500 
- dopotutto, siamo nel 1997. Normalmente le moto 
dispongono di mitragliatrici da 7.62mm e di cannon- 
cini da 30mm - che, come vi direbbe un veterano dei 
pattugliamenb di Prisco, possono far saltare via le 
cervella a qualsiasi delinquente. Il solo problema è 
che ce le hanno anche i banditi. 

Quando siete in servizio ricordate che siete poliziot- 
ti, non ruller. E vostro compito far rispettare la Leg- 
ge, non usarla come pretesto per andare in giro a 
sforacchiare il primo tizio che vi guarda in modo stra- 
no... ecco perchè avete in dotazione le reti. 

Le reb sono il solo mezzo sicuro per intrappolare la 
preda, specialmente quelle volanti. I missili con rete 
liberano una maglia elasbca che avvinghia « veicolo 
puntato e lo trascina lentamente a lerra. Sfortunata- 
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STORIA 



109 Cloud avrà successo in pari*- sar* 
perché la Vektor Grafia ha «ommttiianJlo ad AH 
stai» Ssvinnerton. uno scrittore professionista, la 
stesura di un racconto di 16 pagine prima ancor* 
di cominciare a lavorar* al gioco La Vektor sape- 
va gì* di volar? un gioco ambientalo in una sorta 
d' citta in slato d'assedio, ma ha lasciato che 
stair ne tracciasse il preciso scenario Quando 
• U Vebtor mino a trasferir* Il mondo 
gwo 








. Diavolo' lieo il miuil* e 
limolo. .oMring*ndole a 



> lete che tocca • Intrappola I ho 
» atterra a. al a fonato. 



> ecrn che locaiiiratB il 




con la tuta protettiva atìdmio aprite H portello 
dell'XBVX) - procedete verso le moto del criminale 
(e* un hoilctt.no -a «abballi- quando cammina- 
te). Ora leggetegli i tuoi (Urini e chiamate il Coito- 
lo p.u vwmo... 



Cui noli cono ter 
nati a otta, coma 
anche voi. e il tri- 
minata • in celta 
(Questa a propo- 
tilo, e una visua- 
le da lumi-deli 
abitacolo ) Ma la 
missione non e 
ani ora al tarmi- 



li Cucciolo, come ogni buon cane, accorra subito al richia- 
mo del padrone e s) gerle sulla preda intrappolata per recco- 
tbarl*.. 



mente e molto facile mancare il bersaglio, e la dispo- 
nibilità masstma di tre reti potrebbe non bastare per 
trascinare a terra certe moto dei bandib, ecco per- 
ché reti di riserva devono essere distribuite per le 
strade prima di ogni missione. Queste si sollevano e 
si attaccano automaticamente alla moto se volate 
5opra ad esse a bassa quota e velocità. 

Una volta catturato il vostro uomo, tutto quel erte 
dovete fare è atterrargli vicino, leggergli i suoi diritti 
e richiamare una cella mobile, detta Cucciolo, per ri- 
portare il manigoldo alla Stazione. La ragione per cui 
ci si serve dei Cuccioli è semplice: le XB500 posso- 
no portare solo una persona, che siede nell abitaco- 
lo. Assicuratevi di far atterrare il criminale vicmo al 



• l ornala in gabbia nel ventre del Cucciolo, e il cagnolino 
lo riporta alla stallone di Potute. Fareste meglio a notarlo. 
nel caso che gli Angeli cerchino di mandare il Cucciolo fuori 
strade... 



... è l'ora del rintarroga torto Ogni vecchio galeotto conosce i 
suoi diritti, e si porterà sempre • rimorchio II suo avvocato per 
gli interrogatori. Scendete a compromessi par ottenere Infor- 
meiioni. ma non siate troppo indulgenti- *a- 



punto, stabilito m precedenza, m cui staziona un Cuc- 
ciolo. non potrete richiamare quest'ultimo via-radio. 
Ora potete tirare un po' ri fiato, mentre osservate il 
Cucciolo giungere m volo, raccogliere il criminale e 
iniziare il viaggio di ritorno verso la Stazione di Poli- 
zia. Gli sbirn saggi sanno che è meglio tenere d'oc- 
chio i Cuccioli - si è saputo che alcune bande utilizza- 
no falsi segnali per farli deviare e che spediscono 
addirittura altri banditi a uccidere quelli catturati che 
sanno troppe cose. 




Una volta tornati alla centrale condannerete il cnmt- 
nate a una lunga detenzione, poi lo potrete portare 
nella Stanza degli Interrogatori e fargli una serie di 
domande. Potete scegliere da una lista le domande 
da porre al soggetto. Se non collabora potete assicu- 
rargli qualche anno di sconto sulla pena m cambio di 
importanti informazioni. Ma se sottraete troppi anni i csr 
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criminale toc nera in libertà. Se non riuscite a scoprire 
una 'pista' per la prossima missione o causate la fuo- 
ruscita dal carcere del bandito sarete licenziati. 

DAGLI AL CRIMINALE! 

The King Cloud è I ultima impresa tridimensionale 
della Vektor Grafix, e non deludono. In venta, la grafi- 
ca poligonale non è esattamente la più veloce che mi 
sia capitato di vedere, ma è veloce più di quanto ba- 
sta e la possibilità di stabilire il livello di dettaglio agnt 
fica che potete godervi le bellezze del luogo o pensa- 
re solo alla missione. 

La Nuvola divide il 'mondo di gioco' m due metà. 
Sopra la Nuvola il cielo è limpido e azzurro, con le so- 
le cime degli edifici più alti a perforare le tenebre di 
sotto. Ma sotto la Nuvola è tutto un altro mondo, un 
dedalo claustrotobico di edifici fantasma in cu la den- 
sa nebbia permette una visibilità molto limitata. 

Gli oggelb non svaniscono nella nebbia come in 
MdVwiter ma compaiono quando si trovano a una cer- 
ta distanza. A dire il vero, un effetto alla Midvnnfer 
avrebbe ralentato la grafica in modo inaccettabde. 
Comunque, questo procura un pò di thrilling, soprat- 








nMiMxw. »i richiama una mappa dalla dna. al antra 
nallaaaanala. al molala tra I doanar da* criminali ■ ti 
richiamano wiaiiaoinl otopralicha di «alcoli ad aditici cha 
■muoia l a due anta la mnaiona. 

tutto quando state volando alla massima velocità af- 
linseguimento di un criminale e all'improvviso un tor- 
reggiarle edificio vi si para davanti... 

La Vektor Grafix si è data ovviamente morto da fare 
per assicurare una certa facilità d'uso. Tutte le sele- 
zioni negli schermi di preimpostazione delle missioni 
vengono effettuate col mouse. LXB500 si guida che 
è una bellezza, è sensibile ma non troppo. Sempre il 



mouse viene utilizzato per volare e lare fuoco con le 
armi dell'XB500, con una breve serie di tasti per rego- 
lare la velocità e la scelta delle armi. Se devo fare un 
(piccolo) appunto alla scelta dei comandi, devo dire 
che i tasti scelti sono tutti troppo memi, ed è motto fa- 
cile selezionare un'arma quando si voleva diminuire la 
velocità. 

Dove la Vektor Grafix ha centrato d bersaglio, ed è la 
ragione per cui si becca un bel K-Gioco, è in quel'at- 
mosfera che ha saputo creare e che troppo spesso 
manca nei giochi, m special modo nei giochi tridimen- 
sionali. La Stazione di Polizia (che ha la sola pecca di 



-a( un'laamayn. m ■ 
la dal entrane, mando 

prandara oppattl da 
porla abrado, m» 

alianti, i nfomimam. o 
no limititi. 



costituire I ambientazione di una brutta sequenza di 
lancio) dà davvero l'idea di un corpo di polizia decre- 
pito e malconcio ormai sul viale del tramonto, e la 
sensazione di claustrofobia nei velocissimi combatti- 
menti stradali è incredibile. Le dieci missioni sono va- 
riegate, e il fio degli avvenimenti che le lega procura 
un senso di appagamento dopo ogni sforzo compiuto 
■ m questo gioco non si va a farfalle. 

The Ktflmg Cloud è attamente raccomandato. Non 
perdetevi un grande esempio di gioco d'azione. 




n u npri U potttttil it.i d. tre*» 
*.. daltaoll the pe-uono il» 



J| L'umum n lii u««ri •Urtmjm.nM potan- 
te. Htm nahatavi frappo, la «mbi XB500 ha 

• paoojo» » dnifluv "u-ni» munlUfr 
ni pedani dietra. ( puinbiia rifornirti i 

di l'tburjnir a protruoni jgqianii.r (motto 

utili per l- *i t . - . ■ * > tf a- .. ic ol-vi > 
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Alla MAXIS dimostrano 
che la creazione può ri- 
chiedere più di sette gior- 
ni... 
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Ci fu un tempo in cui it vostro umile redattore 
di K decise di lanciarsi avventurosamente 
nei gorghi della carriera universitaria e scelse il 
ramo affascinante ed ecologico delle Scienze 
della Terra. 'Gli oceani...", pensava. 'Chissà cosa 
si prova a studiarli...' Solo cinque anni dopo, con 
l'uscita di Sim Earth riuscii a scoprirlo! 

Pochi titoli possono vantate date di uscita più 
tempestive. In un era della stona dove i problemi 
ecologici sono più che mai sulla bocca della 
gente e nei titoli dei giornali (ma meno che mai 
sui tavoli dei responsabili) il simulatore di pianeta 
della Maxis si propone come il più affascinante 
strumento educativo per chi desidera compren- 
dere come sono andate e come vanno oggi le 
cose sulla cara vecchia Terra. 

Nei panni del Responsabile Planetario, il gioca- 
tore deve fare i conti con i numerosi tatton (chi- 
mici, geologici, biologici ed umani) che interven- 
gono nell'evoluzione e nello sviluppo di un 
pianeta. A sua disposizione c'è una riserva di 
energia (variabile secondo il livello di difficolta 
prescelto) alla quale si attinge ogni volta che si 
desidera intervenire nel processo di evoluzione. 
Il Responsabile Planetario può innalzare monta 
gne, variare la quantità di energia solare che 
raggiunge il suolo, creare forme di vita, provoca- 
re catastrofi planetarie o semplicemente sedersi 
e stare a guardare (non è la strategia migliore). 
Decine e decine sono le opportunità a sua di- 
sposizione, e la loro combinazione da luogo ad 
un numero infinito di strategie. Un sistema di co- 
mandi a icone e finestre estremamente funziona- 
le permette una gestione fluida delle meccani- 
che di gioco; il giocatore può quindi 
concentrarsi esclusivamente sui problemi posti 
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dal programma. 

Siiti Earth è un gioco semplice nella sua mec- 
canica (come lo era Sim City) ma non nelle tema- 
tiche affrontate. Il programma è fondato su basi 
scientifiche accurate e dettagliate e al giocatore 
è richiesto un periodo di apprendimento non in- 
differente prima che possa tuffarsi nel gioco a 
testa bassa. Tra le altre cose, è necessario com- 
prendere chiaramente le diverse funzioni dei gas 
che compongono l'atmosfera, i cicli dell'acqua, 
delle nubi e dei venti, le cause e le conseguenze 
dei fenomeni vulcanici, nascita, evoluzione e irte 
razione delle diverse forme di vita, la gestione 
planetaria dell'energia, l'influenza sull'ambiente di 
fattori astronomici come l'inclinazione dell'asse 
di rotazione e la distanza del pianeta dal sole. 
Termini 'alieni' come albedo. ecosistema e bioe- 
nergia devono entrare a tare parte del patrimo- 
nio linguistico del giocatore prima che quesb 
possa sperare di condurre il suo pianeta dalla fa- 
se 'palla di fuoco' altera tecnologica. E qui giun- 
ti, i problemi non sono finiti: guerre, inquinamen- 
to, esperimenti nucleari... forse era meglio 
quando c'erano i dinosauri. 

Tutto questo significa che Sim Earth è un gioco 
per laureati? No! Al contrario, rappresenta un'oc- 
casione unica per entrare in un affascinante ra- 
mo del mondo scientifico nel modo migliore: di 
vertendosi. Perche Sim Earth e soprattutto un 
gioco che metterà a dura prova intelligenza e 
fantasia. Se salvare un pianeta a colpi di blaster 
può sembrare un compito duro, farlo nascere 
non è certo da meno. E la soddisfazione a lungo 
termine è molto più grande... parola di geologo! 
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land* Il Italo di un* 
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A iovj wtvfl II danaro? 
A conpiiif arcauori tm 
tur limante' Una valore 
■ lilla al negoiio di au- 
ro»! i altari Ira una tona 
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Da quando Shaun Southern, dopo aver lavora- 
lo di buona lena sul suo fedele 64. ci ha 
'regalalo' Kiksrart. la Magnelic Fields è sempre 
stata associata a giochi di guida di qualità. Da al- 
lora hanno prodotto giochi del calibro di Super 
Scramb/e Simulator, Kifcsrart II e, più recentemen- 
te, Supercars e Lotus per la Gremlin. Ed ora, do- 
po una pausa di quattro mesi, ritornano al gene- 
re corsaiolo' con il seguito del loro famoso 
Supercars. Mantenendo lo scopo dell originale - 
percorrere un numero predeterminato di circuiti, 
cercando di essere uno dei primi a tagliare il tra- 
guardo, e nel frattempo raccogliere ingenti som- 
me di denaro - Southern e soci hanno smussato 
gli spigoli dell'originale e hanno aggiunto un certo 
numero di novità che avevano dovuto lasciar fuori 
per mancanza di memoria • la più interessante 
delle quali è un doppio schermo per I opzione a 
due giocatori che permette di gareggiare testa a 



testa. 

Complessivamente, Supercars // offre 21 circui- 
ti diversi, divisi in gruppi di sette. Comunque, 
mentre i circuiti deHonginale erano strade bidi- 
mensionali anonime con macchie d'olio e pozze 
d'acqua di circostanza per rallentare il giocatore, 
il seguito comprende una sene di ostacoli e pro- 
blemi che variano da ponti crollati, a gallerie e a 
macchie d olio molto pericolose. In più. sono sta- 
te aggiunte le condizioni atmosferiche, tanto per 
rendere il gioco più interessante, cosi gli angoli 
acuti dell'originale sono diventati ora più difficili 
con raggiunta di pesanti nevicate e rilievi roccio- 
si. In linea con queste nuove aggiunte anche la 
grafica è stata molto migliorata. Tutte le auto so- 
no animate usando più di 250 fotogrammi e que- 
sta attenzione ai dettagli si nota particolarmente 
quando l'auto sta saltando gli ostacoli o percorre 
una curva parabolica. 

Del gioco originano è stato anche mantenuto il 
negozio d'accessori dove i potenziali campioni e i 
vincrton con un fascio di banconote appena otte- 
nute possono migliorare la resa delle 



no I auto del giocatore e i missili anteriori e poste- 
riori dell'originale. Malgrado l'aggiunta del nego- 
zio migliorato, di una nuova sezione dove si pos- 
sono rilasciare interviste e dove i giocatori 
possono guadagnare o perdere denaro parlando 
con la stampa o la polizia. Supercars II è un tribu- 
to alla giocabilrtà e alla facilità d'uso deHonginale. 
Il sistema di controllo del pnmo 'episodio rimane 
esattamente lo stesso, cosa che farà sentire a 
casa propria gli amanti del predecessore, e le no- 
vità, pur aggiungendo molto al gioco, non ne in- 
taccano minimamente la giocabiMà. Anche se 
non offre nulla di nuovo in termini di gioco Super- 
cars Il è una piacevole aggiunta al già affollato 
genere e rimane un prodotto abbastanza coinvol- 
gente. 
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Questo, per la Sierra-OrvUne è proprio 
un momento d'oro: King Quesl episo- 
dio 5 è diventato subito un best-seller, 
amix (la nuova etichetta della casa di 
Ken e Roberta Williams destinata alle simula- 
zioni), grazie all'eccellente Red Baron sta let- 
teralmente volando nell'Olimpo delle migliori 
software house. E ora, come ciliegina sulla 
torta, ecco arrivare sul tavolo della redazione 
il nuovo episodio di Space Quest. la cui pubbli- 
cità questo inverno prometteva sfracelli mai 
visti. 

Con grande curiosità abbiamo quindi aperto 
la scatola e cominciato ad installare i sei di- 
schetti supercompattah e.... Accidenti! 'I due 
ragazzi di Andromeda' hanno davvero supera 
to se stessi! 

Mark Crowe e Scott Murphy, ideatori e sce- 
neggiatori di tutti gli episodi della serie, hanno 
sfornato un vero capolavoro. 

Quello che sin dal primo istante lascia senza 
fiato è l'incredibile bellezza della grafica: non 
abbiamo mai visto dei fondali tanto belli, con 
una attenzione cosi maniacale al dettaglio e a 
ogni sfumatura di colore. La stona prende il 
via pochi giorni dopo la fine dell'episodio pre- 
cedente. Stiamo tranquillamente sorbendoci il 
nostro drink preferito, nel nostro bar preferito, 
del nostro pianeta preferito, quando si fanno 
vivi (con l'intenzione di farci morti) gli sgherri 
in versione cyborg del solito, immancabile e 
redivivo cattivone che vuole dominare l'intero 
universo. Fortuna vuole che passino di fi per 
caso due tizi, sosia di Rocket Ranger, che rie- 




Esultate, maniaci delle avventure SIERRA, 

poiché Roger Wilco è tornato 

più in forma che mai! 



scono a toglierci dalle mani della polizia spa- 
ziale, facendoci fuggire nel tempo. 

Toccherà allora all'inossidabile Roger vaga- 
bondare qua e la tra passato e futuro, alla ri- 
cerca di qualcosa o qualcuno che gli permetta 
di salvare l'universo dai loschi piani degli an- 
cor più loschi Time Rippers. La trama è scritta 
benissimo, con dialoghi e situazioni buffissime 
che raggiungono vette da demenzialità totale. 

Come quando per sfuggire alle guardie, dob- 
biamo travestirci da donna, con tanto di tac- 
chi a spillo e animazione sculettante. quan- 



do veniamo sottoposti da una delle nostre ex 
fidanzate - quel gran pezzo di f... igliola (cosa 
avevate pensato, maligni!) incontrata, sedotta 
e abbandonata in SQ2 - alla più atroce di tutte 
le torture: la depilazione delle gambe senza 
ceretta! L'atmosfera è stracarica di humor, e 
tutta l'avventura non è altro che un'unica, im- 
mensa presa in giro dei più classici generi del- 
la fantascienza. 

Il racconto si evolve utilizzando una narrazi& 
ne molto cinematografica: una volta effettuate 
le giuste operazioni, si innescano delle Se- 




dalo piccola) ir antwi a ilonl 

i: qui un aiutalo Inaspettato oli parntatt* di fuggirà 



111 a»» m un viaggio nal lampo 
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CREATORI DI RICERCHE 



Mar* Crowe * Scott Murphy. non contenti di far vi- 
v ere al povero Rogar Wìko panasene avventura un- 
ii fin*, non hanno caputo resistere alla narcisistica 
tentazione di Inserir* atti stessi noi programma tra- 
mila dal loro alter-ego digitali E possibile infatti 
trovare gli autori ad Idealo.] di tutti gli episodi di 
questa serie in una particolare locazione. SI tratta di 
un negozio di software del futuro, in cui li possi 
sorprendere a firmar* furiosamente montagna di au- 
tografi, sommersi da tanti di quegli ammiratori da 
far Impallidir* perfino la fama del gli pallido Mi 
thael Jackson Tra l'altro nel negozio possiamo tro- 
var* un hlnt book di SQ4 (tra I remainder, parche: sia- 
no! futuro), con i 350 pagine di consigli assoluta- 
mente demenziali, e una copia dal nuovissimo King 
Quvst 25, opera di Roberta Williams III , dotato dalla 
bazzectola di 950 Gigabyte di dati «hit. ma quanti 
saranno i dischetti necessari al caricamento') 



Seduti sul lenti 
da dentista wuc 
ita per subir* U 

tortura. 

quenze di ottima animazione, capaci di durare 
anche 4 o 5 minuti. I comandi sono estrema- 
mente comodi e maneggevoli. Assolutamente 
consigliato l'uso del mouse, che semplifica ed 
esalta l'immediatezza di tutte le funzioni. 

L'unico difetto, se di difetto possiamo parla- 
re, è dato dal fatto che SQ4 è molto esigente 
in fatto di hardware: bisogna avere almeno un 
286 con hard disk e VGA.... altrimenti ciccia! 
In ogni caso si tratta di un super gioco, asso- 
lutamente da non perdere. 
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La OCEAN adotta una scimmietta ... 
trovata in sala giochi! 



Forse ricorderete la recensione di questo con- 
op apparsa su un lontano numero di K. ma è 
possiate che non lo abbate mai incontrato n sa- 
la godi. Per ragioni ignote, i gioco non è mai 
r iu se ito a sfondare come meritava. La sua gioca 
bitte sempkee ed immediata non offre «ente di 
nuow. ma l'area n cu si svolge la partita è am- 
pia e varia ed i suo sei het offrono una vasta 
varietà di situazioni di gioco nteressanb, nono- 
stante i concetto base un pò limitato. La con- 
versione deb Ocean mantiene tutte te caratteri 



fincate caverne rifemak. L ulama tappa è nati* 
raknente rappresentata dal Palazzo Dorato del 
malvagio stregone. Ogni Ine*} è farcito di catb- 
voni la cu natura e legata al tema grafico degli 
schermi che lo compongono, con Tote che com 
batte crudeli pesci nel secondo faveto e sfonda 
grandi portai nel utomo. 

Ogni schermo è sorvegliato da un tradizionale 
guardano di fine Indo. La tradizione è rispetta- 
ta anche neb necessita di colpirlo più e più vol- 
te pnma di fargi tirare le cuoia. Questo é però 



sbehe del conop. compresa la variopinta grafica pò txte a drsi che a farsi e alcuni guarda» n- 
origmate. e la versone Amiga di Tolti è una con- chiedono tempismo, precisione e prontezza di rv 
verswie assolutamente ledete al origliate. Dessi notevoli per essere sconfitti. 

La ti ama del gioco racconta come Tote. a^ Tote è una deb mignon conversioni tra quel- 
mentre stava andando a trovare la sua fi le oggi dispone* La grafica è identica a 
danzata, verme attaccato dal malvagio queb del conop e cosi pure i sonoro. 
magoVoolumeuo, cherapilara- 4 PTafica V ™ ' goco m sembra un pò più 
gazza rivedendola tra te gekde ♦ » . A drffefc di queto che ricordo n sa 
stanze del suo Palazzo Dorato. V K j* *\^. *f ** Pochi. Di latto, è proprio la dilfr 
Come se non bastasse, il maècapi- ^k »* ^ f cote eccessiva che rovina para* 
tato eroe verme colpito da un «ican- ^^^ S mente la gocabiità. La mancanza di 
tesino e trasformato n gonb. L ixigna- ^T S varianti tra 1 «ve* non disturba molto, ma 
to semmone non aspettò né uno né due \^ la frustrazione di non nuseve a progredire e 
per mettersi n marcia verso I luogo dove la un (Metto da non sottovalutare. Ciò nonostante 
sua amata era prigioniera. Cosi lo troviamo al •> Tote ìè una buona conversane e non mancherà 
ao deb partita. di soddisfare gì amanti da godi sue conop. 

I viaggio di Tòta si svolge attraverso se «veli 
a scommento multiplo caratterizzati da una gran- 
de varietà di paesaggi uff erena. Al'ran, lazo- 
ne ha taogo n un complesso di caverne. Tota 
può correre, saltare e strisciare, e 1 suo movi- 
menti vengono comandab con i oysbck. Pre- 
mendo i bottone di fuoco si farà sputare a Tota 
una massa di sakva sufficientemente grande da 
fermare gli attacchi avversari 

Ogni tveto è (destato da una vasta gamma di 
avversari che. non contenti di uccidere Tota sem- 
pkeemente toccandolo, si Avertono a matenakz 
zarsi dretlamente sub sua testa ad attaccare 
con mortai e raggi di energia. Quando certe spe- 
cie di mostri vengono uccise appanno al loro po- 
sto deb icone che. se raccolte, equpaggiano il 
nostro eroe con armi pù sofisticate, nclusa la 
capacità u soffiare fuoco e u scagliare la sua 
saliva su marea più vasta. In aggiunta, una pto- 
tezone temporanea é rappresentata da un et 
metto da football americano capace di protegge 
re la scimmia da ogni bpo di attacco. 

Uscendo dalle caverne. Tote incontra grandi 
laghi infestati da squali, mondi di ghiaccio e le m 
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VIVA LE SCIMMIE 

Iln lotti abbiamo uno 
de) pochi esempi di 
scimmietta protago- 
nista di un gioco. 
OonAey Kong e Don 
**y Kong Jr. sono al- 
tri due primati f amo- 
nella stona dei 
I videogiochi Mentre 

Donkey Kong non 
I vantava un intellet- 
I (o di prim ordine e il 
a ruolo era solo 
quello di gettare ba- 
rili in testa a un cer- 
to Mario (uno dei 
personaggi dei vi» 
deogiochi che talvolta mi chiedo che fine abbiano 
fatto...); tafci, al contrario, rilancia le quotazioni 
della sua specie. Attendetevi presto titoli come 
Simian City dalla Infogrames e The Gr-Ape Escape 
dalla Oceani 
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grafica 3i 




Hanno provalo la toro versatilità 
con l eccellente Corporation. Ora 
gli amici della Core Design ritornano 
al genere 'carino' per il quale sono (a- 
mosi. 

Pescando idee a piene mani dai pre- 
cedenti successi della Core come Monffiy 
Pyton, Torà* Ine Wamor e Impossamole, 
Clìuck Rock è un'incursione attraverso cinque oV 
slmte ambientazioni preistoriche dnnse in venticinque li- 
velli, con il protagonista Chuck lanciato allinseguimen 
lo dell' arcinenuco Gary Gritter e dela moglie Ophelia 
che questi ha rapito. 

Chuck viene controllalo per mezzo del joystick e 
può camnunare, saltare e inginocchiarsi, mentre una 
pressione del pulsante di fuoco permette a Chuck di 
estorsi neBa sua famosa 'ventrata': un movimento del- 
l'addome smile atfhooiaflop capace di uccidere qua- 
lunque malcapitato si trovi a t»o. In aggiunta, mentre 
sta effettuando un salto Chuck è capace di sferrare un 
calcio volante che farebbe invidia a Bruce Lee. e si mo- 
stra degno del suo nome raccogliendo e scagliando le 
numerose rocce che costellano le schermate di gioco. 

Ogni schermo scorre in otto differenti direzioni, e 
contiene un notevole assortimento di nemici, lorse uno 
dei più vasti mai apparsi sui nostri schermi Per restare 
coerenti con lo spirito alla Hanna S Barbera del gioco, 
a ognuna delie 200 e pu creature è stato dato un prò 
prio stile di combattimento; i nemici vanano-dai granchi 
sogghignarti a numerose varietà di piccoli rettili. Alcu- 
ne specie possono m realtà aiutare Chuck a raggiunge 
re aree normalmente inaccessibili - per esempio un ser- 
pente può srotolarsi e permettere al nostro eroe ri 
superare un ampio abisso. 

La battaglia di fine livello avviene normalmente con 
un massiccio dmosauro capace di divorare l'energia del 
nostro eroe a velocità spaventosa. La malvagia creato 
ra può essere eliminata solo dopo numerosi colpi mes 
si a segno e il successo dell'impresa permette al no 
stro eroe pnmitivo di accedere al livello successivo 

In termini di presentazione Chuck Rock è sicuramen 
le il gioco più notevole prodotto dalla Core. Si apre con 
un'introduzione 'rock' xcompagnata da sprite di quali- 
tà cinematografica, e ugualmente notevoli sono i vari 
fondali. Visivamente parlando il gioco è uno dei più belli 
ma wsb da armi e, torse sorprendentemente, è nnfor- 
zato da una giocabtlrtà cosivolgente. 

OK, il vecchio stile di gioco a piattaforme forse non 
offre più niente di ongnale, ma il gioco si svolge a ri- 
tmo serrato e l'azione non ha interruzioni. Inoltre, seb- 
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bene non abbia motte varianti, la pittoresca raffigura- 
zione dei vari bveSi è una valida assicurazione contro la 
noia. In sintesi, il gioco migliore pubblicato fm ora dalla 
società di Derby e uno dei migliori giochi di piattaforme 
per Amiga. 





u* dwnamhi-U. La pMi «rande d-li. 
» trasportata. raOanta I movimenti «al nostro 



GIOCO DI SQUADRA 

Eccoli ■ colpevoli che si nascondono dietro al gio- 
co! Da sinistra a destra: lee Pullen (grafica). Chris 
Long (programmatore) e Bob Churchill (progetti- 
sta del gioco). Manca Matthew Simmom. un mu- 
sicista freelance che ha 
composto le musiche. 

Il gruppo del pro- 
grammatori e morto or 
Doglioso del fondale pa- 
rallattico che scorre a 50 
trame al secondo - Il 
massimo per gli attuali 
monitor. Spiega Bob: 
' volevamo aggiornare lo ] 
scorrimento ogni due in- 
quadrature, ma Chris ha Insistito motto su questo 
punto e alla fine siamo riusciti a scendere sotto la 
singola inquadratura". 

Una velocita cosi alla presenta alcuni problemi 
la routine per Amiga sovrappone due schermi a 
otto colori • richiede 140* di memoria a causa 
il-l complesso metodo di butfering utilizzato. 
Chris riesce a gestire fino a 12 iprite di 32 x 32 pi 
xel contemporaneamente tu schermo prima che il 
programma scivoli sopra le due inquadrature. Il 
programma occupa 2Mb di memoria: nutrire a 
comprimerlo su due dischetti ha richiesto un lavo- 
ro non indifferente. 

La versione ST sta per esser* completata. A 
causa delle limitazioni dell 'hardware sarà a 16 co- 
lori (contro • 32 dell'Amiga) e mancherà lo scorri- 
mento parallattico. €' però garantita la stessa 
giocabilita della versione Amiga . 

Terminato ChucJk per ST a cosa si dedicherà il 
dinamico trio? Espressioni confuse sui volti dei 
Ire II Pft della Core lancia un suggerimento: "Sta- 
te realizzando la versione per Sega Megadrive'. 
Bob sorride "Stiamo realizzando la versione per 
Sega Megadrive". Suona bene. K non mancherà di 
tenervi informati. 



Il ventre conta più del cervello in questo viaggio 
nel tempo della CORE DESIGN... 
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Per Brat, lo sfortunato bambino del gioco, la 
Terra di Nod è un posto molto pericoloso. 
Non appena si addormenta, la sua iperattrva im- 
maginazione infanble lo trasporta in un ambiente 
ostile provocandogli una tale paura da svegliarlo 
in lacrime. 

È vitale che Brat trascorra una notte tranquilla 
affinché i suoi genitori possano riposare. Ciò di 
cui Brat ha bisogno è qualcuno che lo guidi attra- 
verso i suoi sogni perché non gli accada nulla di 
pauroso. 

Come ogni neonato che si rispetti, il mondo 
dei sogni di Brat é formato da paesaggi isome- 
trici. Il suo alter-ego compare nel bel mezzo di 
questi paesaggi e cammina come un sonnambu- 
lo in una direzione fissa fino a che non è costret- 
to a girare. Ogni paesaggio contiene un insieme 
particolare di pericoli che devono essere supera- 
ti o evitati. Lo scopo più immediato è quello di 
guidare Brat attraverso ogni paesaggio fino al 



A.A.A. CERCASI: la IMAGEWORKS 

cerca baby-sitter con eccellente 

coordinazione occhio-mano. 




Il He do rruotaton : Dopo aver con «um sottrano 1 
pericoli tuttacojuef. "or lupai ara quatto echerrno è nrci 
rkotoaa 



il dal tr.miO.1* dlui, ruotarti*, dovala guidarlo amavano I 
ano guadar* dal tottomerritt par affondare alcuna barrita pe- 



traguardo. 

Siccome è impossibile entrare nei sogni di 
Brat in senso fisico, si può influenzare il suo coni- 
portamento solo con mezzi a distanza. A questo 
scopo, un pannello sulla parte destra dello scher- 
mo contiene una serie di comandi manipolativi 
che possono essere selezionati con il mouse e 
piazzati nel mondo dei sogni. Alcuni di questi 
possono essere usati per agire direttamente su 
alcuni oggetti o personaggi nel sogno di Brat, 
mentre altri fungono da interruttori che vengono 
attivati quando Brat vi passa sopra. 

I controlli più frequentemente usati sono le ot- 
to frecce direzionali. Dal suo angolo di partenza 
iniziale Brat può essere tatto camminare in ogni 
direzione posando la freccia appropnata sul ter- 
reno davanti a lui. Quando la tocca girerà e conti- 
nuerà a camminare nella nuova direzione. Per 
mezzo delle frecce è possibile guidare Brat attra- 
verso ostacoli, incanalarlo sulla strada più veloce 
per attraversare il livello o fargli raccogliere degli 
oggetti sul terreno. Il trucco, naturalmente, consi- 
ste nel pianificare le mosse in anticipo perché un 
Brat fuori controllo finirà inevitabilmente per tarsi 
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la mappa 0*1 livello 1. Se Bla t rintano bla. 
ceto >Mnt tiacportato allinino del lindo 
(a mano (ha non abbia raggiunto U mate) 



computer 




U" denteo tatto può porta™ a una dugr aria tulle »trada- Usando 1 laica lecca par Dtaccere Il traffico ci al aaaacura II lampo n 

rio a disporre la tracca par Indktnara Irai naila gioita dlranona. Comunque la durata dal lacca-lacca non * Infinita a Brat dovrà 

muoverti vr leu 




Un altro fallimentol Quando ti (ade i.M-a il borilo a ti parda l'ultima vita 
appare quatta sequania animata. Sabbana aia una buona dintoatraiaona 
dalla rapatila dal programmatori, può diventare irritante ma par fortu- 
na pud aitare mterrette 



male. Anche se un cornicione è proietto su un la- 
to da alcune siepi, Brat girerà al loro contatto e 
probabilmente finirà per cadere dalla parte op- 
posta. 

Ogni forma di Interazione con il mondo costa 
denaro. Le nserve di soldi-sogno di Brat sono 
mostrate sul pannello e possono essere incre- 
mentate raccogliendo gioielli e denaro da terra. 
Restate senza soldi (molto difficile in verità) e 
non potrete più controllare Brat. 

Probabilmente il nemico peggiore di Brat e lo 
scorrimento dello schermo. Quando Brat cammi- 
na diagonalmente verso il basso è leggermente 
più veloce dello scorrimento. Altre volte quando 
sta raccogliendo degli oggetti o aspettando che 
passi un pencolo, l'inesorabile scorrimento dello 
schermo lo trascina più vicino alla sommità. Una 
volta raggiunta la parte più alta dello schermo, 
Brat perde una vita. 

Oltre ai controlli direzionali e ad altri oggetti 
che alterano l'ambiente (ne parleremo più avan- 
ti), nell'arsenale di Brat ci sono tre icone specia- 
li. C'è l'icona Stop Brat che lo lerma e l'icona 
Stop Serali che invece, fedele al suo nome, arre- 

13* 



ingiunto della Kore Stop Brat a Stop 
Stroll a un atnhtj tha deva attere ecquHite par 
progredire nel gioco GII uccelli tono una fonte 
quanto girano Brat 
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tcmidilr fantoccio * molla procura a Irai un bello apavanto. 
n prudanta uto di pati avrabba avitaio quatti proclami. Sa fot 
> arrivato alla strada airrabba arato biaoajno di più lacca lacca 



sia to scorrimento per dieci secondi. Il pericolo 
qui è che Brat possa avvicinarsi talmente al ton- 
do dello schermo da non riuscire più a vedere 
cosa lo aspetta. Infine c'è l'icona Reverse Scroll 
che dovrebbe essere usata solo dai giocatori più 
esperto. Lo schermo cambia direzione per dieci 
secondi, permettendo a Brat di risalire lo scher- 
mo per raccogliere oggetti tralasciati o per 
prendere una strada diversa ritenuta più utile. 

Il mondo di Brat è pieno di giocattoli che hanno 
preso forma di fantasmi. Ci sono i fantocci a 
molla che si aprono spaventando Bral, i soldatini 
di piombo che marciano su e giù e vanno a sbat 
tere contro Brat, trottole che lo spingono e auto- 
mobiline indemoniate che scendono da gigante- 
sche piste Pofistii investendolo. Ci sono 
addirittura dei massi disseminati sul percorso 
che devono essere fatti saltare con la dinamite. 

Ogni avversario richiede una soluzione specifi- 
ca, logica ma un po' frustrante. Nei pruni livelli le 
possibilità che Brat sia male equipaggiato per af 
Irontare una certa situazione sono remote, ma 
più si avanza nel gioco maggiori saranno i tenta- 
tivi necessari per riuscire a passare. Siccome 
Brat ritorna sempre air inizio del livello ogni volta 
che rimane bloccato, il più piccolo errore diventa 
davvero fastidioso 

La sola critica che si può sollevare a Brat è 
che il suo fattore di irritazione fluttua da zero, 
quando le cose stanno andando bene, a più di 
dieci troppo facilmente. Anche utilizzando un 
mouse perfetto è molto facile fare un piccolo 
movimento sbagliato che costa una vita. I co- 
mandi sbagliati possono essere cancellati con 
una gomma (che restituisce anche i soldi spesi 
per la mossa sbagliata), ma il gioco tende a de- 
teriorarsi in un disperato passare dal sogno al 
pannello, raccogliendo e posando icone, facendo 
altri errori e diventando sempre più disperante. 

Il solo modo per proseguire è di nmanere calmi 
e non agitarsi. Comunque il tempismo è, a volte, 
cosi fondamentale che può essere necessario 
mettere in pausa il gioco solamente per avvicina- 
re il mouse ali icona che serve guadagnando cosi 
alcuni attimi preziosi! 

Brat è, senza dubbio, un gran passo in avanti. 
E un gioco molto intelligente facile da cominciare 
e difficile da lasciare. Se solo non facesse venir 
voglia di spaccare a martellate il video con im- 
pressionante regolarità, sarebbe perfetto. 
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/Hill Street Blues "The most honoured series in the history of I 

television ". World wide il has achieved 59 awards that include \i ' » 
26 Emmy's. I 

Krisalis nave created a computer controlied city which generates 1 
an environment displaying 300 vehicles and 400 people who live 1 

and workwithin the Hill Street Precinct lor youto interact with. V 

You take on the role ol Captain Furillo and by deploying the Police 
Officers under your control, you solve and control the crime rate, which the computer generates. 

The game features nine ol the most famous characters from the series using these Police Officers. you can interact with up lo nine crime 
incidents simultaneously, ranging from Muggers to Bank Robbery. Drug Pushers lo Murderers. So "Remember, lets be careful out there 1 " 
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Progromma 
e manuale 
in italiano! 
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Krisalis-Software Ltd. Teque House. Masons Yard. Downs Row, Moorgate Rotherham, S60 i 
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Alla KRYSALIS suonano 
un blues... con le sirene 
della polizia! 

C aveva latto una buona impressione ftn dal primo 
lomento, e siamo (elici di poterla confermare 
Hi/1 Street Blues é uno di quei rari giochi capaci di 
catturare I attenzione del giocatore per la loro 
immediatezza senza rinunciare a giocabilita e 
profondità * trama. 

Nei panni di Capitan Funllo le se non sapete chi è, 
vergogna! Vi siete persi una delle più belle sene di 
telefilm nella storia della televisione! il giocatore deve 
garantire pace, ordine e giustizia nel turbolento 
quartiere di Hill Street. Ai suoi ordini c'è una pattuglia 
di agenti di esperienza più o meno provata, ma 
decisa a svolgere il proprio dovere nel modo migliore. 




■a un. anta di capitan Fonilo potet» contraila'. Il Lavoro 
.ohm uomini, la roto. popolarità • lo wti.Oc teanaleticK. 
criminali In cntolaciono 




Coma m Sim City controllato Ballarlo la vita Hai quarboro a 
talorionando la varia icona «addato oli cpoctamanti a la .ari. 
.rioni d Inlarvonto 

La vista del quartiere e dall'alto e la raffigurazione 
della città ricorda quella di Suri City in una scala più 
piccola. Il quartiere è ovviamente abitato da numerosi 
cittadini i quali, durante la giornata, svolgono le 
attività della vita quotidiana andando in ufficio, a fare 
la spesa o consumandosi il fegato negli ingorghi 
stradali. La vrta del quartiere è realisticamente 
riprodotta dal programma, e questo particolare 
aggiunge una pennellata di autentica verosimiglianza 
alle vicende che si svolgono sullo schermo. 

Notizie di cnmmi giungono in continuazione alla 
centrale. 'A tutte le auto, a tutte le auto, crimine in 
corso alla biblioteca comunale...' informa I operatnce 
radio. Ctu inviare? Come agire? 

Una serie di icone permette di passare da un 
agente all'altro e di controllare le sue attività. 
Spostamenti a 

piedi o in auto (con o senza sirene spiegate), 
comunicazioni radio, blocchi stradali, omicidi, scontri 



a fuoco, pedinamenti di sospetti e. naturalmente, 
arresti, sono solo alcuni dei problemi che i nostri 
coraggiosi poliziotti computerizzati dovranno 
affrontare durante la partita. Obbiettivo finale del 
gioco e mantenere alta la popolarità delle forze di 
polizia garantendo una vita tranquilla ai cittadini del 




i , 



l 



1U11>L 



La KRISALIS vi dà l'oppor- 
tunità di svaligiare le 
banche 

V siete mai chiesti come si apre la serratura di 
jna cassaforte senza averne la combinazione? 
Beh. con Revefation potrete fare un pò di pratica 
ne» arte prediletta dalla Banda Bassotti. 

Infatti m questo gioco H vostro compilo è quello di 
aprire ben 80 casseforti, senza superare il tempo 
limite e essere beccab con le mani nel sacco. 

Ogni livello rappresenta lo spaccato della serratura 
di una cassaforte, dove si possono vedere i dischi di 
controllo, contrassegnati ognuno da quattro pallini 
colorati. L'unica regola delle serrature di Revefation e 
che due colon uguali non possono mai rimanere 
adiacenti, come due poli uguali di una calamita. Per 
cui ruotando con una manopola un disco, si può dare 
luogo a una catena di rotazioni, il cui scopo è quello 
di far combaciare alle frecce colorate (che 
simboleggiano le mandate della serratura) il colore 
corrispondente. 

Mentre cercate freneticamente di apnre tutte le 



mandate, appaiono casualmente dei bonus, 
simboleggiati da segnali stradali (cosi mentre giocate 
potrete anche npassare per I esame di guida...), che 
vi permettono di ottenere dei 'bloccaggi' - che sono 
dei lucchetti che bloccano un disco m particolare -, 
degli 'stop' per bloccare il timer, o trenta secondi m 
più a disposizione. 

Se nuscrte ad aprire la cassaforte, appaiono nove 
cassette ai sicurezza (non più tanto sicure,..), in cui vi 
aspettano mucchi di dollari, gioielli, ecc. prima di 
passare alla cassaforte successiva. 




la .ohi. abilita 
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Indubbiamente il golf è uno dei giochi più affa- 
scinanti dell'intero panorama sportivo che, 
comunque, solo chi ha provato in prima perso- 
na riesce ad apprezzare in tutto il suo valore; 
una distesa verde con il suo contorno di viottoli 
e corsi d'acqua, unito al cinguettio degli uccelli 
regala una serenità ben difficilmente ottenibile 
da qualsiasi altra disciplina. 

Le versioni elettroniche di tale spettacolo, 
pur essendo di ottima fattura (tipo PGA Tour 
Golf della E.A.), non si sono mai spinte al sup- 
porlo di un'hardware di serie "A", visti i costi 
proibitivi di un 80286 & mouse, con 640 Kb. di 
memoria convenzionale più memoria estesa e/o 
espansa. VGA a 640x480 in 256 colon, che 
rappresenta la base MINIMA consigliata per il 
presente titolo... 

La strada viene aperta dalla ACCESS che sfi- 
dando non poco le leggi di mercato (quanti si 
permettono di divertirsi a più di 1 2 MHz?) pre- 
senta un prodotto che si pone in testa a TUTTI i 
titoli di golf sinora presentati, pur discriminando- 
ne notevolmente i potenziali utenti. 

Per quei pochi fortunati ne vale però la pena; 
LINKS fornisce realmente la sensazione di tro- 
varsi sul campo di gioco: libertà di movimento e 
tiro a 360°, controllo totale del colpo che va 
dall'inclinazione della mazza, al piano dello 
swing, alla posizione dei piedi del giocatore (!), 
mazze pe' tutti i gusti, ben due driver (Low & 
High Lotti, innumerevoli effetti imprimigli alla 
pallina e dettagli curatissimi: commenti dei pre- 
senti, replay da più posizioni, animazione & mo- 
vimento del giocatore da film e persino il cin- 
guettio dei volatili... 

Sono anche presenti numerose opzioni che 
contribuiscono a migliorare le già notevoli carat- 
teristiche del programma: è possibile seleziona- 
re una sessione di allenamento al drrving (tiri di 
potenza) o al putting (per la precisione...), sele- 
zionare una sfida in cui possono confrontarsi fi- 
no a 8 giocatori contemporaneamente, 'prepa- 
rare' un giocatore con il propno livello di 
difficoltà (PROfessional. AMateur o BEGinner) ed 
il Tee di partenza (ben quattro per ogni buca!), 
possibilità di stampare la propria tabella dei 
punteggi a fine gara e di confrontarsi anche su 
metà percorso solamente (le 9 buche IN oppure 
OL1T). 

Molto succinto il manuale (in inglese) che non 
dice molto di più del comando Info presente nel 
menu principale del programma; vi sono indica- 
te le opzioni e relativi tasti da impiegare durante 
il gioco, per il quale è comunque vivamente rac- 
comandato un mouse... 

LINKS rappresenta l'approdo definitivo allo 
standard VGA come grafica 'del futuro' (procu- 
ratevene una scheda se ancora non l'avete fat- 
to...): tutti i pixel vengono sfruttati al massimo 
con risultati grafici impressionanti grazie anche 
all'ottima qualità di digitalizzazione di immagini 
ed animazioni. 

L'unico problema (e non è pocoD è rappre- 
sentato dal crudele razzismo di questo prodotto 
nei confronti l'hardware richiesto: per tradurre il 
tutto in numeri si tenga presente che un 386sx 
a 1 6 MHz. con 640 Kb. di memoria convenzio- 
nale ed 1 .3 Mb. di memoria estesa impiega ben 
più di 10 secondi per "disegnare una scherma- 
ta completa. 

L'ultimo "neo' (comunque comprensibile data 
la qualità del programma) è legato alla RAM libe- 
ra richiesta nella memoria convenzionale: se a 




Il Green e altri 255 colorì nel Golf firmato ACCESS. 
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Sul g»»«n ton Linài è tulio più compiate. paHatlo a anefta un po' diMmla. conta natia raalt» 



DOS, periferiche e buffer installati non nmango- 
no almeno 530 Kb. il programma non parte 
neppure, mentre richiede 555 Kb. per poter udi- 
re i commenti vocali e il cinguettio degli uccelli; 
se il tutto non vi crea problemi, comunque, po- 
trete tranquillamente affermare di aver davvero 
giocato a Torrey Pines: chi ha provato LINKS sa 
che non direste una grossa bugia... 
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COME MASCÈ 

UN PERCORSO 

DI LINKS 

Indubbiamente una simulazione accurata coma 
LINKS non sì improvvisa daM'oqyt al domani; 
pensata eh* par la realizzazione di un lavoro ci- 
mile sono stata impiagata ben una ventina di 
parsone par una serie impressionante di com- 
piti. 

Par 11 percorso di Torrey Pinas Incluso nel 
programma (dischi di espansione sono disponi- 
bili a parte) è stato necessario giocare più vol- 
te tutte le buche a scattare più di 500 fotogra- 
fie (aeree a del paesaggio). E' slato filmato 
l'intero percorso per poter realizzare le mappe 
topografiche e le curve dei vari dislivelli del 
terreno e si sono ottenute informazioni sulle 
condizioni meteorologiche del luogo, incluse le 
dire/ioni e relative intensità dei venti. Si sono 
convertite, quindi, tutte le mappe topografi- 
che in dati grafici 'masticabili' dal computer a 
si sono posizionati tutti gli elementi del per- 
corso quali Green. Tee, Bunker, eorsi d'acqua ed 
ostacoli vari. SI sono digitalizzati il panorama, 
le buche e la vegetazione, esattamente come si 
incontrano sul percorso reale, e si è perfezio- 
nato il tutto con un editor di percorsi per mo- 
dificare i dati grezzi della semplice mappatura 
del terreno. 

Nata cosi la Beta Release, la si è data in pa- 
sto al 'collaudatorl" per ulteriori perfeziona- 
menti nell'interfaccia con l'utente sino al 
raggiungimento della versione definitiva, qui 
presentata, nella quale sono contenuti poco 
meno di 800.000 bytes dì dati per il solo per- 
corso di Torrey Pines! 
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L'ultima puntata del serial della SIR TECH è la miglio- 
re. Arriverà mai in Italia? 



Tre • quatto volle le dimensioni degli alni giochi del- 
la sene. Queslo è i biglietto da visita con cui la Sir 
Tech presenta Wizardry IV. Il programma occupa quat- 
tro dischi da 360K, ma su hard disk si 'dilata' Ino a 
2.5 Mb. Un esauriente manuale di 10 pagine copre tut- 
h gli aspetti deta creazione dei personaggi: il giocato 
re ha a disposizione una vasta gamma di scelte e le di- 
verse professioni, razze e da caratteristiche psicr> 
tisiche nfluenzano n modo determinante I abilita dei 
personaggi ad agire all'interno dei gioco. 

Ci sono undici razze a esposizione: dagli umani agli 
elfi, dai nari ag. hobbit Ino a razze pai esotiche come 
i drag!" capaci di somare nubi di acido e i ramiti mezzi 
uomo e mezzi cani. Anche il numero di professioni tra 
le quah scegliere è notevole. Le quattordici possibili 
carriere includono i tradizionali guerrieri, maghi e sa- 
cerdoti e i meno trarlzionali psoraci e valchirie. None- 
stante - procedimento di creazione dei personaggio 
sia rapido e semplice (al contrario di quanto avviene in 
altn programmi di questo tipo), le combinazioni e le va- 
nab* a disposizione sono n grado di soddisfare tutti i 
gusti. 

È comunque probabile che il giocatore riesca a tro- 
vare la giusta combinazione di razze e professioni per 
la sua piccola compagnia solo dopo alcune prove ed 
erron. Questi errori, sebbene non latak, costrngono 
spesso ad «iter rompere il gioco e a ricominciare I av 
ventura daT inizio con un party più bilanciato. Radunato 
> party dei personaggi, viene il momento di tuffarsi net 
I avventura. La vicenda ha inizio nel castello di un re e 
di una regna cotoni da una strana maledizione. La vi- 
cenda si sviluppa rapidamente, convolgendo un figlio 
della colpa del locale sacerdote, numerose stanze se 
grete e, naturalmente, la Forgia Cosmica. 

Quest utbmo oggetto e un artefatto di enorme poten- 
za. Qualunque cosa uno scrittore scriva con questo 
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oggetto si verifica nella realtà! Ma ce un prezzo da pa 
gare: chi usa I artelatto diventa preda di alcune forze 
sovrannaturali che... 

le critiche rivolte ai precedenti titoli dela serie W> 
zardry includevano la mancanza di spessore neHa tra 
ma; questo aspetto del gioco è stato curato in modo 
particolare n VMzardry IV, aumentando la possibilità dei 
personaggi di interagire con l'avventura. 

Altre critiche riguardavano reccessiva linearità della 
struttura di gioco - livelli e livelli di segrete uno sopra 
l'altro, senza spazio per esplorazioni ad ampio re 
spio. 

WV nclude, oltre alle tradizionali segrete, torri, prect 
pizi. una gola rocciosa con ponb sospesi, miniere, la 
caverna del Mago ed un magnifico mondo sotterraneo 
completo di fiume Stige. Caronte e I Isola dei Dannati. 

I problemi da affrontare durante l'avventura richiedo 
no n modo particolare di nteragire con un gran nume- 
ro di oggetti. Tra essi troviamo porrti levata, altari e 
perfino un enorme catapulta. Sapere gestore bene le ri- 
sorse del party e gli oggetti trasportato è vitale, soprat- 
tutto durante le lasi finali dell'avventura. Il gioco è vera- 
mente vasto, e saranno necessarie settimane o mesi 
per completare le varie missioni fino aH'nevitabile 
scontro finale. Il programma si avvale di dialoghi e se- 
zioni descrittive degne della migliore Infocom; il sonoro 
è eccellente e contribuisce a creare un 'atmosfera vera 
mente adeguata. I fulcro del gioco è il tradizionale tan 
dem esplorazione - combattimento, con una buona 
spruzzata di cartografia durante le parto più essenziali. 
In conclusione, rtizardry IV é un gioiellilo. Semplice e 
convolgente, non è adatto ai novizi del mondo dell'av- 
ventura ma menta di entrare negli scaffali di tutto gli ap 
passionato del genere. 

hr ■ mWH «lomouon, lontanate la tir fedi Sottrarr a 
New V«ni (I1S) HI M.S1 oppia*, m Natia. I unta di vendita 




Dopo una «ammana in mlnlerj quatti nani non thledono 
altro the oualrjt* pinta di pina la tastai a la potatbUiu di 
farà un po' di ramo. 




Aprire la natola o prendere 
mi attenti Sorpret* e troppo! 
giorno 
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Pensavate davvero che la Sales Curve lasciasse 
in pace il mondo dopo solo dodici livelli di S* 
kWorm? Certamente no! 
Infatti il Professore Pazzo Numero 2 ha deciso di ri- 
costruire un impero militare simile a quello del suo 



La SALES CURVE mette di 

nuovo alla prova il vostro 

joystick 





predecessore, popolan- 
dolo di cannoni grossi 
come case, carrarmati, 
mine fluttuanti, elicotte- 
ri componibili e altre si- 
m* amenità. 

Per fortuna un grup- 
po di scienziati ha pen 
sato bene di mettere » 
naftalina l'elicottero e 
la reep che un tempo 
salvarono la Terra, quindi ora potrete risalire a bordo 
del vostro affezionato elicottero per decollare e sco- 
prire le sorprese che sono state preparate per sbar- 
rarvi la strada verso la 
vittoria. 

Come K aveva già 
anticipato nel Beta 
Test, la Sales Curve 
non ha programmato 
un semplice seguito di 
SifkWomr. SWrVman 
bene e forse migliora il 
fascino del predeces- I 
sore. pur passando dal- 1 



«L* -* 



lo stile di gioco orizzontale alla Defender a quello verti- 
cale con visione dall'alto, simile a Balde Squadrai. 
Il territorio avversario non e più diviso iti belli, ma 
continua a scorrere per 105 schermi 'normali', pas- 
sando attraverso ben 14 ambientazioni diverse, dal 
Mare Ghiacciato alla Zona del Futuro, e tra queste ce 
ne e una copiata dal vetusto coin-up Xenon (ve lo ri- 
cordate?) con tanto di astronavine circolari e parallele- 
pipedi neri votanti! 
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formazione ma 
fondai) ho-.no „ 
profonditi 




COM PUTERS PIFFUSION 

Vendita Hardware e Software per: 
C64 - AMIGA - PC COMPATIBILI 

Consulenza per l'acquisto: 
FAX - DRIVE - SCANNER - SCHEDE GRAFICHE 
STAMPANTI AD AGHI E LASER (STAR-NEC) 
DIGITALIZZATORI AUDIO E VIDEO - GENLOCK 
TAVOLETTE GRAFICHE - ACCESSORI PARTICOLARI 

Assistenza tecnica in sede e riparazione in brevissimo tempo 

NOVITÀ SOFTWARE GIORNALIERE 




In allo a Unti Ira può 

iwtit una buona 

poi (Don* par avita» 

quatta pioggu di minili 



Con quello nudo lotvti 
riparo dai colpi nemici 



AMIGA 500 ITALIA Ut. 690.000 

IVA COMPRESA 



KRAMER ELECTRONIC 

via Kramer 19 - 20129 Milano - tei/fax 76008728 
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ANEMA'CORE 

THUNDERHAWK 




AFFARI DI 
CORE 



E solo dallo scorso Aprile che la Core Design 
è passata dalla condizione di casa di svilup- 
po a quella di editrice di software a tulli gli 
effetti, la Core è responsabile di hit come 
Rie* Dangeroui 1 S 2 per l'etichetta Micro- 

style e Impossamole per la Gremlin Gra- 
phics, ma il suo primo titolo indipendente, il 
K -Gioco Corporation, ha dimostrato che era 
capace di produrre qualcosa di più di sem- 
plici platform game. Dopo Corporation so- 
no arrivati Torvak the Warrìor. in stile /?a- 
stan-Saga. e il simpatico Carvup 

Il suo gioco più recente. 

l'ottimo Choc* Roca sta subendo 

il K -terzo grado in questo numero. 
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mercato dei giochi a lfrbit sia letteralmente 
esplodendo per quel che riguarda i simulatori di 
voto. Ma se AH73M Thunderhawk (dove AH' sia 
per Attack Hehcopter'l conserverà la qualità della 
prima versione che ho visto, allora dovrebbe spaz- 
zare via tutti gli altri preterv 
denti. Gli 'uomini misteriosi' 
responsabili della sua prò 
grammazione sono 'Mac' IST e Ami- 
ga) e 'Gilbert' (PC), mentre 
il meno enigmatico e mol- 
to più ragionevole Simon 
Phipps sta stornando idee e grafica. Ma 
la cosa incredibile è che le videate che 
vedete qui sono il frutto di soli 
sei mesi di lavoro. 

Il Thunderhawk, come avran- 
no già capito i veterani delle vi 
deoguerre. è un mezzo inventa- 
to. Ma il design e le 
prestazioni dell'elicot- 
tero sono stati ideati 
basandosi su dati tratti da 
attuali progetti di ingegner 
aeronautici. Mac e Gilbert si sono 
impegnab a fondo perché l'elicot- 
tero desse 'la giusta sensazione', 
ma ammettono che un simulatore super-accurato 
non era nei loro progetti. 'Volevamo che l'accento 
fosse posto sull'azione,' spiega Simon. "Non posso 
sopportare i giochi m cm devi volare per 500 miglia 
per distruggere un solo bersaglio e poi npercorrere 
a ritroso la stessa strada. In questo gioco si entra 
nel vivo dieci secondi dopo essere decollati. Penso 
che lo si potrebbe definire una simulazione spara- 
tutto r 

Ho fatto un giro con l'elicottero sull'Amiga, sopra 
a installazioni terrestri, silos lanciamissili e monta- 
gne. La velocità è la fluidità delle rappresentazioni 
in 3D è superiore a qualsiasi cosa io abbia mai vi- 
sto. Ma quanto sono veloci? Mac ci pensa su un se- 
condo e replica, 'Beh, ovviamente dipende dal 
k numero di oggetti sullo schermo, ma spesso il 
A programma è capace di aggiornare le scher 
{ mate in 30 ogni cinquantesimo di secondo.' 
Gilbert aggiunge: 'Abbiamo imposto un 
vincolo che ci assicun che lo schermo non si 
aggiorni mai a una velocità superiore alle di- 
ciassette volte al secondo. Ci si abituerebbe 
troppo all'aggiornamento veloce tanto da non 
f sopportare i rallentamenti del programma nel 
caso ci fossero un sacco di oggetti sullo scher- 
mo." ma era ancora eccezionalmente veloce con 
fronto ad alni programmi. Come sottolinea Mac, 'È 
un po' imbarazzante avere un gioco con poligoni tri- 
dimensionali che viaggia più veloce di molti spara 
tutto a base di spnte!' Dopo un pò di discussione 
Mac e Gilbert hanno concordato una velocità media 







camion II IbimoVir.-.-li può • 
un'ampia gamma de ««marnami da negli» 
■ baia jfl mino dalla nMUan* 




Thuderhawfc Mac e Gtlberl »tanoo lavorando a un mltmi di 
e untroilci i ol momc che concenti'» di eccedere a tutu la prin- 
cipali lumino, dell' elM oli*.» * ..legando la p^ulont dai ta»lt 
a compiti meno «Marciali, coma la «cu j dalle •rituali fuori- 
dall'abitacolo. Il *e*vataeje;KWca*ic»mento dal gioco, ecc. 




oli ultimi ritocchi a una figura tr-donenttonale. IHando 
la Icona alla baio dallo «riarmo e lempllciMi- 
mo draegnerc punti, congiungech e generare poligoni. Il THun- 
derhawh. qui in vetta vettoriale, a compatto da 4» poligoni 



di dodici aggiornamenti al secondo. 

Ma come è riuscito Mac ad ottenere una routine 
cosi veloce? "Beh, ovviamente non vi spiegherò tut- 
to.' risponde, 'ma in parte ti moovo è che il pro- 
gramma elabora solo le zone della mappa nel cono 
visivo del pilota. La mappa può essere grande 
quanto si vuote, ma la routine non rallenterà mai." 

Se il programma è tanto veloce sull'Amiga, do- 
vrebbe letteralmente schizzare sul PC. "Beh, si," ri- 
sponde Gilbert, 'ma ci sono alcuni problemi. Mac 
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sta facendo tutti i suoi schemi matematici a 32 bit, 
che è bene per l'ST e per l'Amiga perché la CPU del 
68000 ha registri a 32 bit. Sfortunatamente la CPU 
del PC è a 16 bit, il che significa che i calcoli devo- 
no essere divisi in due parti. Quindi il gioco sarà un 
pò più lento su un PC a 8MHz che su ST e Amiga.' 

Mac e Gilbert si rendono conto che non c'è anco- 
ra tempo per riposare sugli allori - c'è ancora un 
sacco di lavoro da fare se il gioco vuole rispettare 
la data di uscita prevista per Agosto. Innanzitutto, 
nessuna vera missione è stata progettata o imple- 
mentata ■ fino ad ora si sono solo preoccupati di 
creare e far funzionare le routine. 

Ma probabilmente l'uomo che ha il più grosso 
compito davanti a sé è Simon che, ispirato dalle 
schermate cinematografiche intermissione di Wmg 
Commander della Ongin, spera di includere un sac- 
co di simili atmosferiche sequenze in Tbunderhawfc. 
Fino ad ora ha trascorso il tempo a pensare a mol- 
tissime trame - il duro lavoro di trasferirle nel com- 
puter deve ancora venire. 

È difficile non entusiasmarsi per Thunderhawk. Se 
il nostro team riuscirà a dare al gioco una certa 
profondità conservando la velocità del programma 
cosi com'è adesso, la Core avrà fatto la miglior 
aviosimulazione in circolazione. Naturalmente vi ter- 
remo pienamente informati su ulteriori sviluppi. 
Quindi continuate a sorvegliare i cieli e a leggere K - 
Thundefhawlc è in arrivo. 



IL MONDO IN GUERRA 

Il vostro compito è semplice: usare le vostre in 
comparabili abilità di pilota per aiutare l 'nostri' a 
vincere la guerra. Come Batte Command della 
Ocean il gioco si divide in missioni... ce ne sono 
sessanta! Se qualcuno è impallidito al pensiero si 
sentirà sollevato a sapere che sono raggruppate in 
sei campagne da dieci missioni, ciascuna ambien- 
tata in una diversa parte del mondo lacerato dalla 
guerra. Ogni campagna avrà la sua veste grafica; 
neri Antartide, per esempio volerete sopra banchise 
e iceberg mentre battagliate con dei sommergibili. 
Le missioni di una data campagna possono esse- 
re alfrontate nell'ordine che si vuole e i vostn suc- 
cessi coincideranno con un l'indebolimento eviden- 
te del nemico nelle successive missioni: se prima 
late fuon una postazione radar, poi il nemico trove- 
rà più difficile localizzarvi. Ogni missione richiede 
sei ore-gioco, e se ne possono affrontare un massi 
mo di quattro al giorno (ma no?). Comunque dovre- 
te anche riservare del tempo al riposo o le vostre 
preslazioni ne risentiranno. C'è in gioco qualcosa 
di più della gloria 
personale: i vostn 
successi in ogni 
campagna incideran- 
no sull'esito della 
guerra. 




Quelle qutmu penta. 



Gilbert hanno predato * 



SAM ndunanno predo II votivo oli- 
ai agirete tempeltlvamente. Mai e 
Ita attendono el dettaglio, per etani 
sparano tontro una Illa di munii spa- 
. ,11 iì in cui un altro viene (arlotto, ti 

luna rncandescerrca arancioncl. poi 





Finalmente I irto I bengala' Come anabiosi 
etoeo-betligerante saprà, tono un totuaiW 
di moda in quatti tempi di grande disponib. 
corta ek calore. 



WARZOHE M 



aa_i prossima uscita è anche Warzone. uno spara 
■Alito a scrolhng verticale che vede un uomo (voi, 
naturalmente! affrontare otto liveBi infestati da orde 
urlanti e mrtraglianb, con ogni livello lungo ben trenta 
schermi e intnso di azione fondrpolpastrello da far fe- 
bee il più tosto pistolero videoludico. 

La programmazione per ST e Amiga è affidata a 
John Kirkland, con Terry Lloyd che farà la grafica. 
'Siamo grandi appassionati di giochi come Comman- 
do e Viari tVarnors,' dice John, spiegando le ragioni 
per cui hanno scritto un gioco appartenente a un ge- 
nere che qualcuno considererebbe un po'... ehm... su- 
perato, 'ma ci sembrava che non ci fosse stata anco- 
ra una degna versione per computer da casa.' 





Uno del cattivi di fine livello di eYarrane , un ojoantoi 
ratinalo (non ve l'aspettavate, eh 7). Quatti giganti i^ 
poeti di un corto nsettero di tlngoll tonte co H ■ H- 



I lavori sono iniziati a metà Dicembre e John ha scrit- 
to il gioco in moduli - come dovrebbe fare ogni buon 
programmatore! - assicurandosi che ognuno fosse as- 
solutamente privo di bug prana di passare al successi- 
vo. Lo sfondo (32 colori sull'Amiga e 16 sull'ST) scorre 
alla fluida velocità di 25 schermi al secondo e sfrutta il 
tutto-schermo in standard PAL • non lo schermo appiat- 
tito in NTSC che vediamo cosi spesso. 

Le schermale mostrate in queste pagine sono un po' 
spoglie perché questi sono livelli di prova per assicu- 
rarsi che tutte le differenti routine funzionino insieme 
Le versioni finali sapranno gestire sino a trenta grossi 
spnte - di soldati,- ostaggi, torrette, ecc - più venti spn- 
te di proiettili. 

John sperava di poter includere un'opzione per due 
giocatori, con ogni giocatore con il proprio colore dei 
pantaloni, ma a causa di restrizioni di memoria questo 
sarà possibile solo su macchine con memoria di un 



Quatta ut.»" mata dal daino ballano a darvi un, ora dal ttpo 
di grafica (ha Irò* arata nal ot-oj dafìnit.vo. Attuili lai-tema 




Fona raodtzii. te la tacdairtot Che la guerra * 

lo «Hnortnuio >ot.n Kirkla-vl pro-fr ammalar* (th 

Tarry lloyd. grafico (d— .trai 



megabyte. La Core spera di pubblicare il gioco per 
Maggio, quindi aspettatevi presto una completa K- 
recensione. 
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TRI-0NF0 

La SYSTEM 3, probabilmente la regina del mercato 
a 8-bit, fa i primi coraggiosi passi nel mondo 
dei 16-bit con una coppia di nomi familiari 
e uno nuovo di zecca 



f (co.i combattere con uno dei Mmp» più animati pervon-g 
gì del livello dell Ai qua Qui I rompicapo il bpitana al nome 
del livello, con le cattate a riattender* le UKtte. le piattafor- 
me che affondano D-HJiqm .1 1 



LAST NINJA 

Tte precedenti capitoli di Ninfa alle spalle hanno tat- 
to della System 3 1 esponente principe di Questo 
genere. I giochi sono un misto di combattimento ed 
esplorazione, e cercano di offrire alt utente tutto i di- 
vertimento dei giochi di arti marziali insieme con una 
genuina proposta di puzzle. 

La puntata 'finale' della serie, secondo quanto pro- 
mette la System 3, conterrà livelli m cui sono stati ap 
portati miglioramenti m entrambe le forme di gioco, 
«sto che incorporerà routine migliorate per 1 combat 
omenti e puzzle più difficili. 

Il gioco si dipana in cinque zone, ognuna associata 
a un particolare elemento: Terra, Vento, Fuoco, Acqua 
e 'Vuoto'. Sono questi elementi, secondo la leggen- 
da, a procurare al Ninja la sua agilità e le sue capaci- 
tà di combattente sovrumano. Ogni livello presenta 



orse dando origine a una nuova forma di gioco, 
insieme con Lemmings e Brat, Silfy Putfy è un 
prodotto che sfugge a ogni classificazione. Voi gu- 
date un macchietto di normalissimo, malleabile ma- 
stice che svolge il suo lavoro notturno di sorveglian- 
za nei confranb di un gruppo robot impazziti che, 
alimentandosi a energia solare di giorno, la notte si 
abbandonano a una luna cieca, data la mancanza di 
luce. Ovvio. 

Se questo non dovesse bastare, ci sono pure dei 
cattw dall'aspetto bizzarro a cui piacerebbe molto ri- 
durre tn cenere i droidi e faranno del loro meglio per 
causarne il decesso. 

Lo scopo del giocatore è praticamente quello di 
mantenere in vita i droidi, proteggendoli dai loro ne 
vrotici istinti di autodistruzione cosi come dagli at- 
tacchi deHe molteplici forze nemiche esterne (maghi, 
pistole ambulanti, lampadine roteanti, ecc). 

Il controllo del mastice è semplice. Potete disten- 
derlo in qualsiasi direzione, farlo rimbalzate a destra 
e a sinistra esplodere (coinvolgendo i nemici!. Si 
può addirittura prendere la forma di altri oggetti del 
gioco, a patto che ne conosciate anche il comporta- 
mento caratteristico. 

Distendervi e spezzarvi, spaccarvi e spiaccicarvi 
ha naturalmente il suo prezzo. Il mastice rischia 
sempre di seccarsi, e particolari azioni determinano 
un grande spreco di liquido. La soluzione è l'assor- 
bimento di qualsiasi forma * vita sullo schermo. 

S#y Putty, benché strano, ha qualcosa di attraen- 
te. L'uscita della versione Amiga è prevista per 
Giugno. 
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DH-ten-de-te-vH Sfruttando té .cu ir» lapecit* "■lattieri* (qui 
toprai potete dHiudere voragini e Impedire che precipitino ■ 
Qrj.di luttidi Appiattite II vostro mutici (In allo) per ««ila.» 
1 proiettili delle pistole ammutenti 



MM yth è slato giudicato il miglior gioco 
mwm per 8-bit per i°89 I programmaton 
della System 3 stanno attualmente lavo- 
rando alla versione per Amiga, che avrà 
uno stile gialico maggiore pur mantenen- 
do la giocabilltà e la "scala" della versione 
per 8-bit. 

Vena aggiunta inoltre una colonna sono- 
ra di grande edotto, con discorsi e suoni di- 
gitalizzati U personaggio principale è cam- 
biato dalla tiguia contemporanea del 
ragazzotto in giacca di pelle, in un barbaro 
a torso nudo Aspettatelo per Agosto 
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Il Controllo tinaia (Od II glqanlBKD cattivone Jundo luti* Ir 
abilita d*l Ntnla. dovcli bloccare i globi di luca e reeralngerli 
«■fio il tipo iuIU tedia In tua latta ruota « diffonde il fuoco 
par una vaeta area Deftewonl tbenliata causeranno una diml 
nuilone dell'energia. Comunque, una eolia imparato. 



problemi e nemici ispirati al suo nome. Il livello del- 
i Acqua ha dei voltici d acqua da affrontale, quello del 
Fuoco letali fiumi di lava, quello del vento ha micrcm- 
ragani e cosi via. 

Il vostro scopo finale é distruggere il male stesso, 
stavolta nella persona di un enorme gueinero coraz- 
zato (ricordate il sogno di Sam Lowry m BtanP). Ma 
prima che vi possiate avvicinare a questa fase del gio- 
co, c'è un'estesa mappa da esploiaie e una grande 
varietà di avversari da uccidere. 

Ognuno di questi avversari è specializzato nell'uso 
di una particolare arma, e dunque ha uno stile di coni 
battimento diverso da quello degli altri personaggi del 
gioco. Dopo esservi opposti con successo a un av- 
versario con il suo tipo di arma, il vostro stato di com 
battente subirà un miglioramento e il vostro potere 
Bushido aumenterà. Il potere Bushido si integra con il 
vostro livello di potenza; tonificando la vostra capaci- 
ta di recupero e rallentandone la progressiva diminu- 
zione quando siete sotto attacco. 

La usoluzione dei rompicapo in Nm,a 3 è essenzial- 
mente un problema a due facce. Non vengono date 
armi al giocatore. Piuttosto, deve usare gli oggetti 
che trova in giro per costruirsele. Due rami e la cate- 
na di un canestro penzolante possono diventare un 
paio di nunchaku. un guanto di legno e dei chiodi fan- 
no un ottimo arbgl-o di tigre, ecc. Una volta armati co 
me si deve, l'esplorazione procede più velocemente, 
usto che potete affrontare più tranquillamente i vostri 
avversari. Il secondo tipo di problema è trovare l'usci- 
ta di ogni livello. Sono tutte nascoste e richiedono 
che venga attivato un particolare interruttore prima di 
essere scoperte. 

Graficamente Ninja 3 è superbo. Lo scenario di gio- 
co è attraente ed evocativo, e le animazioni dei cattivi 
sono a dir poco incredibili. Anche il suo schema dt 
gioco sembra superiore a quello dei precedenti epi- 
sodi. 
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CREARSI 
LA PROPRIA LICENZA 

Negli ultimi tempi le software house di tutto il 
mondo cercano sempre più frequentemente di 
aggiudicarsi questa quella licenza per 
garantirsi con più facilità un lancio pubbli- 
citario e il successo di vendita indipenden- 
temente dalla qualità del gioco. 

Molto spesso le cifre che bisogna sborsare 
sono molto alte, e il rischio di un investimento 
cosi oneroso incide in negativo sul budget 
iniziale del gioco. 

La System 3 con la sua saga tast Ninya ha 
dimostrato che con una buona idea e con un 
sistema di gioco attraente e coinvolgente, un 
prodotto originale può trasformarsi nella 
migliore delle licenze. 

Quello che tutti 1 giocatori sperano in fin dei 
conti è proprio questo: vedere realizzato 
giochi originali che pur non essendo legati a 
qualche nome 'importante', siano comunque 
divertenti e giocatali. 

E' inutile acquistare 1 dinhì di un film e 
spendere tutto il budget a disposizione per la 
licenza se poi a rimetterci è il gioco. A volte 
un buon nome non è sinonimo di buon 
prodotto e negli ultimi tempi può essere il 
gioco che diventa un film e non viceversa 
(Mario e Doublé Dragon insegnano...) 
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DRAGON FIGHTER 



"Vola mio Drago bianco 
vola, bruciali tu, che 
IlDEA ti aiuterà..." 

Liberare le caverne dagli infidi e malvagi abi- 
tatori che le intestano. Questo è il semplice 
(?) compito che vi spetta in questa avventura 
dinamica dell'Idea. 

Dragon figfifer è uno spara e fuggi orizzontale 
di chiara ispirazione fantasy, che ci trasporta 
sulle ali di un verde e fiammeggiante drago nel 
tentativo di distruggere tutti gli aberranti nemici 




questo gioco sia davvero un successo, staremo 
a vedere. 



Beta Test 







Quali)»- volt» i*i.*w riposati un po' anth* i« t meglio non 

Mtànm troppo 

che cercano di sbarrarci la strada. 

Il concetto in fin dei conti è semplice, ma quel 
che colpisce maggiormente è l'elevata qualità 
della grafica degli spnte e dei fondali. 
Difficilmente si è visto qualcosa di cosi curato e 
particolare. Moltissimi mostri, ognuno con le pro 
pne caratteristiche, diverse caverne da esplora- 
re con difficolta crescente, rendono il gioco deci- 
samente longevo. Speriamo solo che la versione 
definitiva sia meno difficile di quella che é arriva- 
ta in redazione che in quanto a difficoltà è dawe 
ro frustrante. 

Comunque ci sono tutti i presupposti perché 
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AMICA L4900M IMMININTI 



COMMODORE CITIZEN 
SAMSUNG TRUST DATEL 

AMIGA ACTION REPLAY L 155.000 

RAM MASTER 1.5 Mb PER A500 (VUOTA) L 120.000 

AD RAM PER A500 (VUOTA) L 325.000 

SYNCRO EXPRESS AMIGA L 95.000 

VIDE0N 3 AMIGA L 525.000 

MINI MIDI L 55.000 

MIDI MASTER (1 IN, 1 THR0UGH, 3 0UT) L 85.000 

DRIVE ESTERNO PASSANTE PER AMIGA L 150.000 



DISK BULK 3.5. 
DISK VERBATIM 
DISK BULK 5.25 

ORDINE MINIMO 


2F2D L. 750 
3.5. 21 21) L. 1.250 
2F2D !.. 650 

ÌOO DISCHETTI 



i 



CONTROLLER ALF 2 SCSI PER AMIGA 2000 L 450.000 
CONTROLLER ALF 3 SCSI PER A 2000 L 610.000 



RAM MASTER ESPANSIONE 8 1 PER AIO (VUOTA) L 290.000 



* POWER PC BOARD L. 650.000 * 

VISITATE LA NUOVA SEDE DI VIA M0NGINEVR0 1 A TORINO 

Triafonatad e sottratati par ovaia U antro Urtino 

VIU MflSSENfl 38/H - 10128 Torino - T«l. 011/5613232 
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/joystick anatomici 
con microswitch, 
dal design rivoluzio- 
nario, grazie alla 
loro praticità e alla 
loro impugnatura, 
ti permetteran- 
no una rispo- 
sta immedia- 
ta e veloce 
ad ogni 
tuo movi- 
mento. 

SPEEDKING £ 29.000 

SPEEDKING „ 

autofuoco £ 33.000 

NAVIGATOR 

autofuoco £39.000 




NAVIGATOR AUTOFUOCO 



r SPEEDKING 
SPEEDKING AUTOFUOCO 
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CANTON 



La LAGO SOFTMAIL ci conduce nell'oriente di Marco Polo... 



Siamo nel 1 375. Il Mandarino di 
Canlon è in cerca di un nuovo 
Gran Ciambellano. A corte si pre- 
sentano quattro mercanti: un italia- 
no, un cinese, un arabo e un india- 
no. Dopo alcune consultazioni con 
i propn consiglieri, il Mandarino 
annuncia che assegnerà la canea 
al mercante che si sarà mostrato 
più abile nella propria prolessione. 
viaggiando e commerciando per 
tutto il mondo conosciuto e tor- 
nando a Canton ricco e famoso. I 
quattro pretendenti corrono a or- 
ganizzare le loro carovane, senza 
dimenticarsi di assoldare tre predoni a testa con i 
quali rompere le uova nel paniere agli avversari... 
Canton è uno di qua giochi che costituiscono un 
ponte ideale tra ri computer e i giochi da tavolo 
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PIANO DELIE USCITE 


AMIGA L49000d USCITO 
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per lamiglie. L'accento è posto sulla strategia e 
sulla semplicità delta struttura di base piuttosto 
che sulle frenetiche scene d'azione. I giocatori, da 
uno a quattro, spostano le loro pedine su una 
mappa raffigurante il mondo come era conosciuto 
intorno al XIV secolo. Ogni territorio e governato 
da una città, e contiene un sigillo. Scopo del gio- 
co è raccogliere almeno nove sigili e tornare a 
Canton più ricchi degli altri mercanti. Ogni gioca- 
tore ha a esposizione una pedina raffigurante il 
proprio mercante e tre pedine per i predoni. Que- 
sb vengono spostab indipendentemente per la 
mappa a caccia dei mercanti e dei predoni avver- 
sari. Quando due pedine avversane si incontrano, 
una sequenza arcade permette ai giocatori rj ri- 
solvere lo scontro. Alternativamente, per un gioco 
più improntato sull aspetto strategico, è il compu- 
ter a gestire lo scontro e a comunicarne i risultata. 
I predoni sconfitti vengono afferrati da un drago e 
spostati in un territorio della mappa deciso dal 
vincitore. Se un mercante viene sconfitto, il predo- 
ne lo rapinerà di una parte delle sue ricchezze. 

La chiave del gioco è il commercio, e consiglia 
mo di giocare sempre con l'opzione 'commercio" 
attivata. I mercanti possono acquistare perle, pie- 
tre dure, manufatta e spezie. Il prezzo di acquisto 
e * vendita delle merci vana secondo la regione 
geografica m cu si trova il mercante, e può esse- 
re contrattato con il venditore. La chiave del gio- 
co è, naturalmente, acquistare merci m regioni 
dove i prezzi sono bassi e rivenderle in regioni do- 
ve la richiesta fa lievitare il guadagno. Ma viaggia- 
re significa incontrare guai e avversità (pirati, pe- 
ste...), per non panare dei predoni avversari 

Canton e un gioco semplice ma vario. L'aspetto 
grafico e stato particolarmente curato, soprattut- 
to negli sfondi che accompagnano le sequenze ar 
cade. E possibile vedere le lucciole danzare nella 
na durante gli scontri notturni m Europa o la neve 
cadere sulle gelide pianure dell'Asia settentnona- 
le. Lo consigliamo caldamente agli amanti dei gio- 
chi da tavolo tradizionali e a chi desidera avere un 
gioco adatto a tutta la famiglia. Non possiamo fa- 
re altro che confermare l'opinione positiva (già 
espressa ai tempi di Guen/fa in Bodvial sui pro- 
gressi del software italiano in questa primi armi no- 
vanta. 
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159000 GAME BOY NINTENDO 

VIDEOGIOCO PORTATILE CUFFIE STEREO, 
CAVO CONNETTORE. Ind-TETRIS 
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65000 
51900 
50000 
50000 
65000 
65000 
65O00 
55000 
55000 
70000 
59900 
69900 
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55000 
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70000 
55000 
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55000 
65000 
69900 
65000 
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69900 
69900 
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65000 
51900 
70000 
55000 
55000 
70000 



i giochi 



fe 



AFTERBURST 

ALLEYWAY (in italiano) 

ASMIK WORLD 

BASEBALL KID 

BATMAN 

BATTLE PING PONG 

BOWLING 

BOXMQ 

BOXXLE 

BUBBLE BOBBLE 

BUG S BUNNY 

BURAI DELUXE 

CASTLEVANIA AOVENTURE 

CAT RAP 

CHASE H.Q. 

CONTRA 

COSMO TANK 

CURTIS STRANGE GOLF 

DAEDAUAN OPUS 

DEAD HEAT SCRAMBLE 

DOUBLÉ DRAGON 

DR. MARIO 

DRAGON SLA VER 

DRAGON TAIL 

DUCK TAL tS 

FI BOY 

FI RACER 

FINAL FANTASY 

FIRST OF THE NORD STAR KEN 

FORTRESS OF FEAR 

GARGOYLE'S QUEST 

GHOSTBUSTERS II 

GOD2ILLA 

GOLF (in ilaliano) 

GREMUNS2 

H AL WRESTLING 

HEAINKO ALIEN 

IN YOUR FACE 

INTERNATIONAL KARATÉ 

KUNG FU MASTERS 

KW1RK 

LOCK'N'CHASE 

LPIN III 

MAUBU BEACH VOLLEYBALL 

MATCHMANIA 

MEGAMAN 

MICKEY MOUSE 

MONSTER MAKER 

NAVY BLUE '90 

NEMESIS BACK 

NFL FOOTBALL 

NFL LEAGUE 

NINJA AOVENTURE 

NINJA BOY 

PENGUIN LAND 

PIPE DREAM 

POWER MISSION 

POWER RACER 

QIX (in ilaliano) 

OUARTH 

R-TYPE 

RADAR MISSION 

REVENGE OF GATOR 

ROBOCOP 

ROLAND CURSE 

SKOBAN II 

SOLAR STRIKER (in ilaliano) 

SPACE INVADERS 

SPIDER MAN 

SUPER CONTRA 

SUPER MARIO LAND (in ilaliano) 

TASMANIA STORY 

TEENAGE TURTLES Fall Fool Clan 

TENNIS (in ilaliano) 

TOWER OF DRUAGA 

ULTRAMAN 

WIZARD & WARRIORS 

WREASTUNG 
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249000 
177500 



LYNX ATARI Ind.CALIF. GAMES ADATT..STEREO 
LYNXATARI CONF. SOLO CONSOLE 
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e / suoi giochi in Italiano 



59900 


BLUE LIGHTINING 


59900 


BLOCK OUT 


59900 


CHECKERED FLAG 


39900 


ELECTROCOP 


59900 


GATES OF ZENDOCON 


59900 


GAUNTLET 


59900 


KLAX 


59900 


NFL FOOTBALL 


59900 


NINJA GAIDEN 


59900 


PAC-MAN 


59900 


PAPERBOY 


59900 


RAMPAGE 


59900 


ROAD BLASTERS 


59900 


ROBO-SOUASH 


59900 


RYGAR 


59900 


SCRAPYARD DOG 


59900 


SHANGHAI 


59900 


SLIME WORLD 


59900 


TOURNAMENT C.BALL 


59900 


VENDICATORS 


59900 


WARBIIRDS 


59900 


WORLD CLASS SOCCER 


59900 


XENOPHOBE 


59900 


ZARLOR MERCENARY 



VOLO 

novllà 

novità 

POLIZIESCO 

FANTASCIENZA 

FANTASY 

GIOCHI 

novità 

novità 

GIOCHI 

CONS. GIORNALI 

MOSTRI 

AUTO 

GIOCHI 

FANTASY 

novità 

MAH JONG 

HORROR 

novità 

novità 

novità 

novità 

FANTASCIENZA 

SPARA SPARA 
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199000 ITA 



59000 
109000 
199000 
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85000 
85000 
75000 
75000 
85000 
75000 
85000 
75000 
75000 
85000 
85000 
75000 
85000 
59900 
75000 
59900 
85000 
85000 
75000 
85000 
75000 
75000 
75000 
85000 
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ITA 
ITA 



SI 

SI 

SI 

ITA 

ITA 

SI 

SI 

SI 

SI 

SI 

SI 

SI 

SI 

ITA 

ITA 

SI 

ITA 

SI 

ITA 

SI 

SI 

SI 

SI 

SI 

SI 



NINTENDO ACTION SET 

CONSOLE + PISTOLA Include 1 Gioco 
NINTENDO CONTROL DECK 

Include 2 TASTIERE/JOYSTICK 
NINTENDO MAX CONTROLLER 
NINTENDO NES ADVANTAGE 
NINTENDO TAPPETO FITNESS 



I giochi I 

ALPHA MISSION 

BIONIC COMMANDO 

BLACK MANTA 

BLADESOF STEEL 

COBRA TRIANGLE 

DUCK TALES 

FAXANADU 

GOAL 

GUNSMOKE 

IKARI WARRIORS 

MEGAMAN 

ROBOCOP 

SECTIONZ 

SILENT SERVICE 

SNAKE RA TTLE N ROLL 

STEALTHATF 

SUPER MARIO BROS 

SUPER MARIO BROS 2 

TEENAGE MUTANT HERO TURTLES 

TETRIS 

THE LEGEND OF ZELDA 

TROJAN 

WRESTLEMANIA 

XEVIOUS 

ZELDA II 



vendita per corrispondenza in tutta Italia 

^f telefonate ai numeri : 
♦ 02/874580-874593 -* — 
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F1G.P.CIRCUITS! 



Ho l'IDEA fissa di conqui- 
stare la Pole Position... 

FI G.P. Circurts è. come si può facilmente imma- 
ginare dal Molo, un gioco che si ispira alla 
Formula Uno. 

La caratteristica principale che si nota immediata- 
mente è la visione da» atto del circuito e delle vetture, 
decisamente accattivante e da poco tornata di moda. 

Prima di tutto bisogna scegliere la scuderia alla 
quale appartenere. Ce ne sono quattro ognuna con 
caratteristiche diverse come la tenuta di strada, la 
potenza, il telaio e la prontezza dei treni. Dopo questa 
scelta iniziale si può partecipare al primo Gran 
Premio. A proposito, ci sono solo 9 gare. La prima è 
in Brasile e l'ultima a Monza. 

Dopo il giro di qualificazione, che determina la posi 
zione sulla griglia di partenza, ci si lancia nella gara 
vera e propria. Si devono completare 5 gin del circuì 
to per terminare la gara e nel corso di questi gin ci si 
deve sicuramente fermare ai box per dare un'aggm- 
statina alla propria monoposto e renderla più competi- 
tiva. Se alla fine del GP si è arrivati 'a punti' avrete 
anche un ritorno monetano adeguato, per esempio il 
pnmo arrivato ha 9 punti (come si usava un tempo) e 
9000 dolari di premio. 

Questi soldi consentono di migliorare le prestazioni 



generali del mezzo servendovi dellapposito negozio. 

Tutto questo finche non finite tutte le gare, oppure 
non raggiungete i punti necessari per correre la gara 
successiva. Si, perché FIGPCe un arcade che strizzi 
l'occhio alla simulazione, anche se di simulazione ha 
ben poco, perciò, se non seguite la tabella di marcia, 
per esempio per correre il GP di Francia dovrete 
avere almeno 6 punti, il gioco si concluderà con 
classico quanto scocciante 'Game Over'. 

In conclusione FIGPC è un gioco che può affascina- 
re, ma che sembra diretto a un pubblico ben determi- 
nato. I fan delle simulazioni non I apprezzeranno per 
che a poco a che vedere con esse, mentre chi preferi- 
sce gli arcade ci giocherà sicuramente. Ma per quan- 
to tàn v 





la vera rivista del 2000 (avanti Cristo] 

IN EDICOLA A META DI OGNI MESE 
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\ M - 6 bit il trai mondo dell'Hockey su 

.,. .1 a pista di ghiaccia fa di questo gioco la più 

.■•ì.ii. ,1 .1 Hocfcej n i sta finora. Sarai coinvolto nell'eccitazione del 
g squadra più veloce di tutti i (ampi ! 

: , ..•.nuiii-i.i sportivo die coi ■■■ .11 dircilii gli incontri - replay delle a/ioni più 

avvincenti • possibilità di salvare su disco i momenti più belli del match - scontro diretto fra 
< .: eiocptori -potrai « ariare a piacimento !>• lattiche di gioco - le vere regole dell'Hockey su 

Ghiaccio i rtate sullo scherni" - possibilità di modificare il tipo di controllo del gioco - potrai 

giocare nel campionato a tre 
Disponibile per: divisioni, combinare incontri 

Commodore Amiga £. 35.000 amichevoli registrare su 
». • C t e ■>- iwwi diseo I andamento del 

Atari al £. Jo.000 • .... i«„ 




'XI, 



ì 



l'i ora 



http://speccy.altervista.orq/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



ps sansa 




Sulla neve in primavera con la ELECTRONIC ARTS 
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OELLE USCITE 



PC L49000d U50T0 

AMIGA L49000d USCITO 

C64 USOOOd USCITO 

Non sono previste altre versioni 



1*9110 mar* lo laate 



Cnque tipici sport da 'fuon di lesta' sono 
argomento di SJue or Die, un escursione della 
Electronic Arts tra montagne innevate e sci viola 
fosforescente. 

DownM Blitz: A rotta di collo lungo una ripida parete 
fiancheggiata da crepacci e tratti di terreno infido. 




Controllare lo sciatore con il joystick non è facile e 
richiede pazienza. I punti vengono aggiudicati m base 
al tempo impiegato per completare il percorso. 
Acro Aerate: Un colpo al bottone di fuoco per 



lanciarsi dal trampolino, una 

smanettata al |oysbck per 

acquistare velocità ed 

eccoci nerazzurro cielo 

pronti a dimostrare le nostre 

abilità acrobatiche 

disegnando figure secondo 

la posizione della manopola. 

Una severa giuria ci informa 

dei punti ottenuti. Ricordate 1 

tuffi in Sirmmer Games? 

Innertube Thrash: 

Un altra discesa a rotta 

di collo, questa volta su 

una camera d aria e in 

competizone con un 

amico. Durante il 
percorso bisogna raccogliere gli oggetti 
disseminati qua e là. 

Snowboard Ha/f-Pipe: Lanciato su uno 
'snowboard' lungo una pista da bob il giocatore 
deve dimostrare il proprio equilibrio e le proprie 
abitrtà acrobatìche, evitando gli ostacoli e 

raccogliendo gii occasionali 

bonus. 

Snowbad Bfast Forse la " **<•" "•"" """'■ *■* * ""~ " ""• r" ■a™"-» 

prova più divertente: una battaglia _ 

a palle di neve sullo stile di Op 

Wol'con mirino su schermo. 

grandi sprite e gente che 

'muore' con il salmo. 

Complessivamente Sliie or Die 

è una raccolta di cinque giochi 

che avrebbe fatto felici gli utenti 

C64 qualche anno la, quando 

andavano di moda in vari 

Summer Games. Oggi 
concetto di base appare un pò datato, ma il 
programma offre ancora qualche ora di sano 
divertimento insieme agli amici. 





&m 





iva. Un <on»,oho uut* il |o fitteli «I «Mitrano 
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ATonce 



L'eccezionale scheda-emulatore AT per Amiga ed Alari 
ST, con microprocessore 80286 8 MHz, chip elisioni 
per emulare le schede video Hercules e CGA, supporta 
hard disk e mouse, e tantissimo altro ancora. 

Ora con emulazione EGA 640x350 
e VGA 640x480 monocromatica!! 



ATonce- Amiga . „ 399.000 

ATonce- Atari 399.000 

Adattatore per Amiga 2000 130.000 

Adattatore per Atari 1040 STE . 130.000 



CONSOLE 

Sega MegaDri ve 359.000 

La fantastica console a 16 bit, in omaggio il gioco 

AlteredBeast 

Giochi per Sega MegaDrive a partire da 79.000 

Atari Lynx 329.000 

Console portatile con schermo a colori, in omaggio i 

quattro giochi di California Games. 

Giochi per Atari Lynx serie Platino 65.000 

Nintendo Super Famicom .. 599.000 

La nuovissima console Nintendo final mente 
disponibile in Italia. Giochi a partire da 129.000 

Nintendo GamcBoy .. 149.000 

Console tascabile con schermo b/n, in omaggio il 
gioco Tetris. Giochi a partire da 49.000 



PRODOTTI SUPRA 

Hard disk 20 MB Conncr SCSI per A-500 con 

512K Ram (espandibile a 8 MB) 880.000 

Hard disk con 52 MB Quantum 1.200.000 

HardCard A-2000con 45 MB SCSI 770.000 

HardCard A-2000 con 52 MB Quantum 905.000 

HardCard A-2000 con 105 MB Quantum . 1.370.000 

Espansione 2 MB A-2000 fino a 8 MB 440.000 

Espansione 1 MB A-500 fino a 8 MB 275.000 

Modem 300/1200/2400 scheda PC 175.000 

Modem 300/1200/2400 scheda A-2000 295.000 

Modem 300/1200/2400 esterno 230.000 



PC COMPATIBILI 
EUROSYSTEM 

Qualità & convenienza 

XT EuroSystem 12 MHz 525.000 

CPU Nec V20 compatibile 8088, cabinet "baby" con 
alimentatore 180 W, tastiera estesa 101 tasti, 512 KB 
Ram espandibili a 1 MB, controller FDD, disk drive a 
scelta da 360 KB o 720 KB, scheda video duale 
Hercules+CGA, porta parallela Centronics. 

286 EuroSystem 16 MHz 750.000 

386 EuroSystem 25 MHz 1.750.000 

CPU Intel, cabinet "baby" con alimentatore 200 W, 
tastiera estesa 101 tasti, 1 MB Ram espandibili a 8 MB 
EMS, controller AT-bus interleave 1:1, disk drive a 
scelta da 1.2 MB o 1.44 MB, scheda video duale 
Hercules+CGA, porta parallela Centronics, zoccolo 
per coprocessore opzionale 80287, wait states. 

Configurazioni per 286/386: 

con secondo drive 1.2 o 1.44 a scelta + 130.000 

con seriale multi I/O AT (seriale+printer+game) + 25.000 

con VGA 800x600 256 KB Ram + 90.000 

con SuperVGA 1024x768 1 MB Ram + 250.000 

con hard disk Seagate 20 MB + 270.000 

con hard disk Seagate 40 MB + 430.000 

per ogni 1 MB Ram aggiuntivo + 120.000 

monitor 14" duale monocromatico 190.000 

monitor 14" CGA colori 399.000 

monitor 14" VGA monocromatico 240.000 

monitor 14" VGA colori 640x480 560.000 

monitor 14" VGA multiscan colori 1024x768 695.000 



Amiga Action Replay 2.0 

ORIGINALE 
con manuale italiano 
per Amiga 500 L. 179.000 
per Amiga 2000 L. 199.000 



Viale Monte Nero 15 
20135 Milano 

Tel. (02) 55.18.04.84 r.a. 
Fax (02) 55.18.81.05 (24 ore) 

Negozio apeno al pubblico tutti i giorni 
dalle 10 alle 13 e dalle 15 alle 19. 
Vendita anche per corrispondenza. 



Mk6 



Mk 6, cartrldge C-64 con manuale In italiano 

Cavo Centronics per Mk 6 — — - 

Enhancement Disk - utilltics e parametri speciali . 



..99.000 
..25.000 
... 19.000 

Graphk Disk, nuovo disco di utility per Mk 6 con SlIdeShow di 
Immagini, Sprlte Editor Deluxe, Message Maker 19.000 



Prezzi sempre IVA compresa 
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Rise of the Dragon, Captive, Cadaver, Night 
Shift, sono solo alcuni dei giochi di cui K vi 
svela i segreti e i misteri più reconditi. 



Rise of the Dragon 



Certo, è dura la vita degli investigatori privata 
alle soglie del 2100 - proiettili da tutte le 
parti, spacciatori, violenza e fidanzate che 
si incavolano per un nonnulla... Per fortuna che 
Gregory Guglielmetti, un vero "duro" del mestie- 
re, ha trovato il modo di aiutare gli altri Secret 
Eye alle prese con questa avventura Sierra ispi- 
rata a "Biade Runner"... 
A proposito, questo gioco ha diversi finali possi- 
bili - come viene detto nel manuale - e questo 
solo uno dei tanti. 

1. GIORNO: 

Air inizio del gioco m trovate nella vostra camera. 
Prendete i vestiti e il cappotto e indossateli. Usate il 



videotelefono per vedere chi vi ha chiamato. Prendete 
la I.D. Card, la loto della figlia del sindaco e il caricato- 
re (NON la pistola). Uscite dalla stanza e prendete l'a- 
scensore per andare all'ErrvWay (Melropoktanal. Reca- 
tevi al Pleasurdome e cercate "The Jake". Lo troverete 
m fondo al bancone del bar. Intavolate una discussione 
con lui. Le risposte che dovete dare sonot'l'm looking 
for the Jake', 'A friend of his is m some trouble', 
'Chandra Vincenzi', Tm afraid that she s dead'. Anche 
se 'Jake' vi manda a quel paese, non preoccupatevi. 
Andate alla City Hall. Comprate una dozzina di rose 
dalla fioraia, pagate con la carta di credito e parlate 
con il vecchio seduto per terra. Dite alla segretaria di 
voler incontrare Karyn Sommers. Non cedete alle sue 
'avance' ed entrate nel 'Bureau ol Records'. (Sulla sini- 



strai. Parlate con la ragazza che si trova nel mezzo. 
Rispondete con la terza domanda, datele i non che 
avete comprato e accettate la sua proposta per una 
cena. Prendete le chiavi che Karyn vi ha dato e andate 
a casa sua. Quando vi trovate nel corridoio fate avan- 
zare il tempo fino alle otto di sera. Questo è tutto per 
li primo giorno. 

2.GIORNO1 

Aprite il cassetto sopra il lavandino con le chiavi che 
Karyn vi ha dato. Prendete tutte le bombe, la barra di 
cioccolato e il "Wire Tester'. Andate al Pleasuredome 
e pariate con 'Jake'. Jake si renderà conto che aveva- 
te ragione e vi inviterà nel suo ufficio. Alle sue doman- 
de nspondetei'Who is Chen?\ 'How was Chandra n> 
xed up with this guyr", "She was your friend, wasrit 
sher, 'You're some friend' 

Jake vi darà l'mdnzzo di Chen Lu: 554 Wallaby Street. 
Tornate alla Em-Way. Sulla carta tridimensionale do- 
vrebbe essere apparso l'indirizzo di Chen. Armati a 
casa di Chen (arrivando vi urterete con Snake, un cr*- 
minalel, entrate nell'appartamento davanti a voi. Non 
cercate di aiutarlo. Sarebbe solo tempo sprecato. 
Guardate nel suo videotelefono. Ascoltate il messag- 
gio di Hwang. Prendete la sua I.D. Card dal wdeotele- 
fono e sparite m fretta se non volete essete presi i& 
la polizia. Andate da Karyn, al 'Bureau of Records' e 
datele la I.D. Card di Chen. Su uno schermo vedrete i 
suoi compiei. Snake. che ha ucciso Chen e Qwang di 
cui si conosce l'indirizzo. Tornate a casa di Chen 
usando la sua I.D. Card e recatevi in bagno. Prendete 
la busta di droga che e e sul! armadietto e andate in 
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cameia da letto. Premete sull'occhio destro del drago 
cosi da mettere m azione un meccanismo. Ora dove- 
ste vedere una cassaforte. Piazzate una bomba. Po- 
trete cosi aprire la cassaforte. Prendete l'antica per- 
gamena, la barra di coccolato e uscite velocemente. 
Andate in seguito da Qwong. Entrate nel tombino (non 
date peso ai pensieri di Biade). Guardate bene la cen- 
tralina e lo schema raffigurato. Fate saltare il lucchet- 
to con una bomba e usate il "Wire Tester'. Questa che 
segue è la parte più difficile e forse frustrante del gio- 
co, perché bisogna piazzare i cavi del 'Wire Tester' 
perfettamente. 

Ricordatevi; il cavo rosso va sul filo rosso (positivo). 
Blu con blu (negativo). Il cavo giallo, invece, va piazza- 
to su una delle otto nghette gialle sulla destra. (Nel 
mio caso, la seconda dal basso). Non desistete, pro- 
vate finché non ci riuscirete Incordate di guardare at- 
tentamente lo schema - inoltre ci sono informazioni 
supplementari sul manuale d'istruzioni. (Chapter 3: Re- 
painng someone else's VidiPhone; e a pagina 21 : Wire 
Tester). 

Chiudete e tornate in superficie (dovete eseguire il tut- 
to abbastanza velocemente se non volete essere at- 
taccati dai ratti). Tornate a casa e ascoltate con il vo- 
stro videoteletono, la conversazione tra Hwang e 
Qwong. Andate alla City Hall. Dirigetevi verso la Ware- 
house (apertura sulla destra della fioraia!- Arnvati alla 
schermata antecedente la 'Warehouse' andate a sini- 
stra nel vicolo (alley). Entrate nella fessura sulla sini- 
stra e parlate con I anziano cinese. Questa é la rispo- 
sta da dare: Ym3t can I do to prepare myselfT. 
Dategli la pergamena, lui sarà m grado di decifrarla. Vi 
consegnerà inoltre un giubbotto antiproietbli e tre 
amuleti. Prendete tutto. Uscite dal vicolo e andate alla 
Warehouse'. Avvicinatevi alle parti elettnche e piazza- 
te una bomba. Avete cosi interrotto la produzione di 
droga. Tornate a casa e aspettate impazienti il prossi- 
mo numero di K, in cui troverete la seconda parte del- 
la soluzione di Rise ol The Dragon. 

Captive 

Dispersi in una base? Non riuscite ad 
aprire quella porta? Avete problemi 
con carrarmati, robocop, soldati alieni 
o alghe spaziali? Sta saltando tutto in aria e 
voi non trovate la strada per tornare al mo- 
dulo? Niente paura, mettete in pausa que- 
sto stupendo gioco delia Mindscape e leg- 
getevi questo special su come esplorare 
una base e poterlo raccontare in giro! 

COME ESPLORARE CON IL MAPPER 

Le basi di Capirne non sono certo semplici, anzi, 
in quanto a difficoltà fanno concorrenza ai livelli 
di Dungeon Master. Quindi per poterle esplorare 
m maniera efficace é necessario non farsi pren- 
dere dalla FTES-mania (Faccio Tutto E Subito): se 
iniziate a spingere muri, aprire porte, salire 
ascensori a casaccio rischiate di perdervi e non 
sapere neanche a che piano siete della base. 
Uno strumento molto utile per esplorare una 
base e pensare di poterne uscire (oltre al solito 
mezzo litro di tranquillanti...) è il mapper: infarti 
quando iniziate a girovagare, potete centrare la 
mappa sul vostro party robobco, e posizionare 
un punto rosso in cornspondenza di porte, muri 
sospetti (quelli con le rotelle, per intenderci) o 




qualsiasi altra cosa. Questo può essere fatto pre- 
mendo il pulsante sulla destra delle freccine nel 
display del mapper. 

Esplorate tutto il livello, posizionando punti ros- 
si sul mapper e non toccando nulla, specie porte 
e muri mobili. Nel frattempo blastate via gli alieni 
che incontrate, in modo da rendere molto meno 
trafficata la base, e raccogliete tutti gli oggetti 
che trovate; quindi andate in corrispondenza di 
uno dei punti rossi, eliminatelo dal mapper (pre- 
mendo di nuovo il pulsante sul monitor) e prose- 
guite l'esplorazione, aprendo la porta o spingen- 
do il muro contrassegnato da quel punto rosso 
- e una buona idea salvare la posizione prima di 
continuare l'avventura, perché non si può mai sa- 
pere cosa nasconde una porta! 

Un altro modo di utilizzare il mapper e quello di 
lasciare un punto per contrassegnare una porta, 
due vicini per distinguere un muro a rotelle, tre 
per le ante che nascondono leve o pulsanti, ecc. 
In questo modo saprete che cosa avete trovato e 
dove. Inoltre, quando trovate i generatori, lascia- 
le molti punti rossi, in modo da poterli trovare im- 
mediatamente. 

Utilizzando questo metodo, non correrete il ri- 
schio di prendere la terribile FTES-mania, e non 
seguirete fa sorte delle migliaia di avventurieri an- 
cora vaganti all'interno dei livelli di Capine... 

IL DADO È TRATTO 

Se Cesare per un dado ha passato il Rubicone, 
pensate che voi con un altro semplice dado po- 
trete superare le malefiche porte a diaframma! In- 
fatti basta posizionarsi davanti alla porta in que- 
stione, mettere in mano a un droide il dado, e 
cliccarci sopra con il pulsante destro del mouse, 
Il dado ruoterà, e presenterà la faccia con il nu- 
mero quattro. Ognuno dei pallini del numero quat- 
tro sul dado indica il pulsante corrispondente da 
premere sulla porta. Semplice, no? Peccato che 
non funzioni sulle porte all'entrata delle basi. A 
proposito, i dadi che vi avanzano possono esse- 
re utilizzati per far saltare le mine. 

LE GRATE SUL PAVIMENTO 

Se passate su una di queste, apparirà un muro 
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che vi blocca la strada del ritorno: a questo pun- 
to dovrete cercare nelle ante disseminate nel la- 
birinto, un pulsante, generalmente a forma di 
mattone, da premere per aprirvi Oi nuovo la stra- 
da. Spesso l'anta in questione é vuota, e a volte 
dovrete premere al centro di essa, perche il pul- 
sante é nascosto. 

TATTICHE (POCO SPORTIVE) 
PER SOPRAVVIVERE 

Sfruttate le risorse a vostra disposizione per fa- 
cilitare la lotta contro gli alieni. Prima di tutto vi 
conviene, quando è possibile, chiudere le porte 
mentre sta passando un nemico (come facevate 
in Dungeon Master) in modo da ridurlo in polti- 
glia (se non lo è già...). Se continuano a esserci 
dei problemi contro qualche avversario in parti- 
colare, cercate di attirarlo in un'area abbastanza 
grande e libera, meglio se con qualche colonna 
in mezzo. A questo punto adottate la tecnica del- 
lo 'spara e fuggi', colpendo alle spalle o ai lati Io- 
nizzate il greaser per aumentare la velocità di 
rotazione) e scappando a distanza di sicurezza 
(non molto onesto, a dire il vero...). 

Vi accorgerete presto che gli alieni non sono 
dei mostri d'ingegno (sono solo dei mostn!): per 
esempio, se vi trovate in un corridoio con una 
porta e vedete dietro delle orde di nemici che si 
accalcano per attaccarvi, non spaventatevi, anzi, 
vi conviene mettervi a dormire. Dopo un po' vi 
accorgerete che si sono sparati addosso a vi- 
cenda, pur di colpirvi! Ma state attenb, perche al- 
cuni sparano attraverso le porte o le aprono. 




v.d, 'il Dada • Tratto" p*> tu**fMa v*loc*m»nt> 1* porti 



http://speccy.altervista.orq/ 



MAGGIO 1991 K69 



http://speccy.altervista.orq/ 




Qua 099*111 raccolti' Utando II modo oabola qui tolto 
divarimi luti» mollo pio tacila' 



Con il linaio pei Suprrmacy acounta/a 
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Se inoltre siete dalle parti di una scala, potete 
utilizzate una variante della tecnica sopra de- 
scritta: basta scendere (0 satire, a seconda dei 
casi), attaccare gli avversari e tornare al piano 
'libero - . Per essere più sicuri, potete piazzare 
una telecamera al piano infestato dagli alieni: ac- 
cendetela (dovete guardare l'ultimo monitor in 
alto a destra) e giratela verso la scala. Quindi 
aspettate che gli alieni tolgano il disturbo, scen- 
dete, caricateli di luce pesante (0 di quello che 
avete a disposizione), e tornate indietro. Questa 
tecnica si rivelerà particolarmente utile al livello 
10 (la base spaziale). La seconda tecnica della 
categoria 'scendi e fuggi', per riuscire, necessi- 
ta di un corridoio stretto con, ovviamente, una 
scala e un numero abbastanza alto di gruppi di 
nemici (almeno quattro cinque in filai. Con la 
telecamera osservale 1 dintorni della scala: 
quando un alieno è sotto di essa, ed è stretto 
da altri gruppi di avversari, scendete e lo di 
struggerete all'istante! Un ultimo avvertimento: 
avrete notato che le armi da fuoco sparano m 
basso (revolver) m alto (fucili); può succedere 
di trovare nemici molto pericolosi e molto bassi, 
che dovrebbero essere colpiti dai lucili, ma che 
ne evitano 1 colpi: per ovviare a questo proble- 
ma, basta ublizzare I antigrav, in modo da com- 
batterli a testa m giù! 

Gremlins 2 

Sarete d'accordo nel dire che non è cer- 
to un gioco facile. Quindi una bella ga- 
bolina potrà esservi veramente utile. 
Se riuscirete a entrare nella tabella degli 
high score, scrivete "SINATRA" (ma non 
mettetevi a cantare, perchè altrimenti si 
può frantumare lo schermo...) e vi ritrove- 
rete con vite infinite. 

Kick Off 2 

Giocando su un C64, se premete RE- 
STORE mentre la vostra squadra é in 
possesso di palla, quftterete dalla 
partita e la vincerete indipendentemente 
dalle reti segnate o subite (questo mi ricor- 
da una certa squadra italiana - Censura -). 
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Supremacy 

Se vi trovate in cattive acque giocando a 
Supremacy, vi tornerà utile questo lista- 
tino che vi trasformerà in Zio Paperone 
dell'universo. Tutto quello che dovete fare e 
prendere il vostro disco dell'AmigaBasic. 
copiare queste linee, salvare il programma 
per usi futuri, inserire il disco di Supremacy 
e dare il mitico Run - la routine non scrive 
direttamente sul disco del gioco, quindi 
non correte rischi. 



10 REM listato per fare concorrenza a Paperone 

nello spazio 

20SUM=0:DIMCODE%(124) 

3OFORCOUNT=0TO123 

40 READ WOROS: WORD=VA1(-&H%WORDS) 



Toyota 
Celica GT 
Rally 

Problemi con marce, sterzi, e alberi 
sul cofano? Ecco la soluzione! quan- 
do vi viene detto di "start your engi- 
ne ", premete C * Control per bloccare il 
timer. A questo punto potrete andare alla 
velocità della mia 127 (intorno a 25 km 
all'ora) e totalizzerete il tempo di 
00:00:00 secondi! Meglio di superman! 




50 SUM=SUM-.WORD 

60 C0DE%(C0UNT)=W0RD 

70 NEXT COUNT 

80 IF SUM<>01605581 THEN PRINT 

"CHECKSUM ERROR. CONTROLLARE IL 

LISTAT0":ST0P 

90 CHEAT=VARPTR(CODE%(0)): CALL CHEAT 

100 REM 

110 DATA 7046, E988, 7202. 2C78, 0004, 

4EAE, FF3A, 2840 

120 DATA 4A80, 6700, 008A, 7C30. 7E40, 

E98F, 70FF, 4EAE 

130 DATA FE86, 4BF4, 6008, 3AC7, 429D. 

3AC0, 5280, 6700 

140 DATA 006E, 93C9, 4EAE, FEDA, 2AC0, 

2A8D, 2B4D, 0008 

150 DATA 589D, 4295, 4BEC, 0008, 7A05, 

1A85.41F4, 6000 

160 DATA 5C8D, 2AC8, 3A86, 41FA. 008E, 

4280. 4281, 224C 

1 70 DATA 4EAE, FE44. 4A80. 6636, 224C, 

D8FC. 0060, 337C 




180 DATA 0002, 001C, 41E9, 0024, 20C7. 

20CC, 4290, 3346 

190 DATA 0012, 4EAE, FE38, 41FA, 0018, 

45F8, 0300. 294A 

200 DATA 021A. 703F, 24D8. 51C8, FFFC. 

4EEC, OOOC, 4E75 

210 DATA 45F9, 0007, 2000. 41F9, 0007, 

2B50, 6130, 41F8 

220 DATA 35FA, 45F8, 0900, 6126, 50F8, 

35A6, 245A, 41F8 

230 DATA 4304. 61 1A, 31FC, 6026, 5E1E, 

33FC. 6006. 0000 

240 DATA 9C3C. 33FC, 4AA9. 0000, 9D5E, 

4EF8, 0900, 30FC 

250 DATA 4EF9, 209F, 4ED2, 7472, 6163. 

6B64, 6973. 6B2E 

260 DATA 6465, 7669, 6365, 0000 
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Espaneione 612Kb per Amiga 500 

Eapanalona 512kb con orologio e ballarla tampona 

Eapanalona 512kb A601 originale Commodore 

Eapanalona 2Mb Interna per Amiga 500 

Eapanalona 4Mb Interna per Amiga 500 

Eapanalona 2Mb ex1.,alim,dlalneeriblle 

Eapanalona da 2Mb,0wai1 alale per Amiga 2000 

con 4Mb a bordo 

con 6Mb a bordo 

Eapanalona da 2Mb QVP.0 «alt alate 

con 4Mb di ram SIMM BOna a bordo 

con 6Mb di ram SIMM SOne a bordo 

con 8Mb di ram SIMM SOne a bordo 
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«career 



Pnllpe 8S33 eerte II 

Commodore 10S4-S NEW 

Commodore 1950 Multleync 

Nec 30 14" multleync 1024x768 Garanzia NEC Italia 

Neo 4D 16" Mattano 1024x768 Garanzia NEC Italia 

Nec 60 19" multleync 1280x1024 Garanzia NEC Halle 

Monitor 14" VGA 1024x768 colori 



79.000 
99.000 
110.000 
380.000 
420.000 
420.000 
370.000 
530.000 
790.000 
400.000 
660.000 
920.000 
1.150.000 



Hard dlek SCSI o AT 40Mb 1 Ime-Quantum- 510.000 

Hard dlak SCSI o AT 62Mb llme-Ouantum-Tlpo ellm 590.000 

Hard dlek SCSI o AT 60Mb lime-Quantum- 640.000 

Hard dlak SCSI o AT 106Mb 1 1me-Ouantum-Tlpo ellm 990.000 

Hard dlak SCSI o AT 120Mb lima-Quantum- 1.190.000 

Hard dlek SCSI oAT 170Mb lima-Quantum- 1.390.000 

Hard dlak 8CSI o AT 210Mb llma-Ouantum- 1.680.000 

Hard dlak SCSI Ricoh 50Mb removlblle con cartuccia 1.590.000 

Controller A2091 espandibile a 2Mb 290.000 

■ " con 2Mb ram 490.000 

Controller GVP Impact II espandibile a 8Mb 420.000 

con 2Mb di ram SIMM 80na a bordo 680.000 

con 4Mb di ram SIMM 80na a bordo 940.000 

con 6Mb di ram SIMM 80na a bordo 1.160.000 

con 8Mb di ram SIMM SOne a bordo 1.360.000 

Hard Dlek eetemo GVP Impact A600* da 62Mb Quantum 1.200 000 



Amiga 500 garanzia Commodore Italiani foyatlck 690 000 

Amiga 600-eepanalone 512kb-1 |oyetlck 750.000 

Amiga 500-eepanalone 512kb originale- 1 |oyetlck 790.000 

Amiga 600»eepanelone 2Mb Interna. 1 (oyellck 940.000 

Amiga 600-eepanalone 4Mb Internaci |oyatlck 1 .070.000 

Amiga 2000 Garanzia Commodore Italia-Amiga Vision 1 .490.000 

Amiga 2000-eepanelone da 2Mb-Amlga Vision 1.820.000 

Amiga 2000-han] dlak SCSI 40Mb»2Mb-Amlga Vision 2.390.000 

Amiga 3000, qualsiasi configurazione: telefonare 



450.000 

490.000 

850.000 

1.290.000 

2.200.000 

4.400.000 

660.000 
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Digitalizzatore audio-video con audio etereo 280.000 

Digitalizzatore ce. con filtratura elettronica dal colori 370 000 

Dlgl Vie» 4.0 Gold 270.000 

Freme Grabber digitalizzatore video In tempo reale 1 .690.000 

Vldeon III per Amiga 520.000 

Vldeon III per PC 620.000 

Vidi Amiga digitalizzatore In tempo reale basso coslo 360.000 

Genlock ECRMK II Plus eetemo x Amiga 370 000 

Genlock VHS Electronic Deelgn, NEW della Germania 860.000 

Qenlock 8-VHS Electronlo Design 1.190.000 

Vldeomaeter genlock S-VHS qualità broadcast 1.890.000 

Hand Scanner Golden Image 400dpl. 64 toni di grigio 436 000 

Hand Scanner 400 Mlgraph 400dpl, 64 toni di grigio 820.000 

Sharp JX-100-Scan Lab, acenner 200dpl, 262.000 colori 1. 590.000 

Genius Hand Scanner GS-4500 per PC 330.000 

Genius scanner GSG-105 color per PC 960.000 

Eaeyl 500, tavoletta grafica 12" x 8" per Amiga 600 680.000 

Eaeyl 2000, tavoletta grafica 12" x 8' per Amiga 2000 750.000 

Tavoletta grafica Genius 1212 • stilo GT-S01 per PC 600.000 

Tavoletta grafica Genius QT-906 9" x 6" per PC 4M. 000 

A2320, scheda antltllcker per Amiga 2000 390.000 

Perfect Sound V3.1 digitalizzatore audio etereo per Amiga 1 66.000 

SP-8 digitalizzatore audio etereo a 67.6 KHz per Amiga 226.000 

Soundblaafer.echeda audio etereo 24 voci per PC 370^000 

AD-Llb, echeda audio etereo 12 voci per PC 290.000 

Interfaccia MIDI amatoriale per Amiga 59.000 
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UinivMminn MTSl 9Aghl 80cok>nn« 240x240 330.000 

Mannesminn MT82 24Aghl SO colonne 360x360 630.000 

Mannesmann MT130-9 9 aghi 80 colonne 250cpo 890.000 

Uanneemann MT130-9F come «opra a colori 960.000 

Uanneemann WTl31-9come MT130 a 136 colonne 990.000 

Manneemann MT131-9F come «opra a colori 1.100.000 

Uanneemann MT 130-24 24 aghi 80 colonne 360x360 1.190.000 

Manneemann MT131-24 come aopra a 136 colonne 1.390.000 

Manneemann MT131-24F come «opra a colori 1.490.000 

Manneemann MT906 laeer 6ppm 3O0dpl emulaz HP Laaotjet 2.690.000 

Manneemann MT90GrPS Laeer PoeIecrlpl,2Mb di r»m.300x300 3.960.000 

FuJBeu RX7 .00-32 User tecnologia led 5ppm 300dpl 640Kb 2.580.000 

Fu Iteli RX7100-PS laeer poetecrìpt 2Mb RAM 4.900.000 
FuJlUu RX7200-32 laeer 12ppm 300dpl emulazione HP Leaerfel 5.300.000 

Commodore MPS-1270 Ink Jet 9 ugelli 80 colonne 240x240 460.000 

Commodore MP3-1 S50C 9 aghi 80 colonne 130 epe a color 450.000 

Canon BJ-1 Oe Subbie Jet 360dpl 83cpel 760.000 
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Unlblt-DS216y2S6/l6Mhz/IMb;WD 4SMb/drive 1.447VGA 
Unlblt-OS316/3863X/16Mhz/1Mb/HD 45Mb/drlve 1.44/VQA 
Unlbn-OS320>3868X/20Mhz/2llt>/HD 46Ub/drlve 1.44/VQA 
Unlblt-OS325AJ86V25Mhz/4Mb/HD 45Mb/drlve 1.44AIQA 
UnlbH-OS333/3S67 33Mhz*4Kb cacha/4Mb/HD 90Mn/drlve 1.44/VO.A 
UnlbH-OS426/486/ 26Mhz(64Kb cachertMb/HD 90Mb/drlve 1.44/VQA 
Unlbtt-TS30O0/386/33Mhz/64Kb cachsMMbnHD ESDIMOMb 1.44/VGA 
Unlblt-TS4000/48cV25Mhz«4Kb c«che/8Mb/HDf£SDt320Mb1 .44/VGA 
n.bttuttl I PC Unlblt sono corredati di Wlndowe 3.0 e Doe 4.01 
originali In rTA 

PC286/16MHz/HD40Mb/drlv^ 1.44/monltor monocromatico 
PC 286/1 6MW/HD40Mb/drlve 1.44/ek-monltor VOA 800x600 colori 
PC286/16MHz/HD40Mb;drlve 1.44/ek IMb-monltor VGA 1024x768 
PC 286/20MHzWD40Mb/drive 1 44/ek.monltor 800x600 colori 
PC 3B6/26-33MHztfMb/HD40Mb/drlve 1.44/monHor monocromatico 
PC 386726-33MHz/2Mb/HD40Mbfdrlve 1.2»1.44/ek.monllor 800x600 
PC 386726-33MHz^Mb/HD40Mb/drlve 1.2'1.44/mnt 1024x768x256col 
PC 3B6/33Mhi/cache/2Mb/HD40Mb/dr1ve 1.2»!.44/mnt 800x600 color 
Commodore notebook 2B6/12MHz/1Mb/HD20Mb/drlve 1.44/VQA 
Panaeonlc notebook 286'16MHz/lMb/HD20Mb/drlve 1.44/VQA 
Texae Travelmate T2000 28671 2Mhz/1 Mb/HD20Mb/VQA/2K.g 
Texas Travelmate T3000 386-SX/20MHK1 Mb/HD40Mb/VQA 
n.b: oon I notebook Commodore. Panaeonlc, Texae viene rilascialo 
Il DOS 4.01 



2100.000 
2.550.000 
3.500.000 
4.400.000 
6.9OO.0OO 

a.600.000 

7.600.000 
12.500.000 



I 590 000 
2.100.000 
2.350.000 
2.300.000 
2.960.000 
3.550.000 
3.800.000 
3.950.000 
3.950.000 
4.100.000 
4.800.000 
8.400.000 



Amiga 2000-3Mb-HaidDisk 106 Mb Quantum-Monitor NEC 3D 

Videon 111 (digitalizzatore video con filtratura automatica del colori) 

Genlock VldeoMaster S-VHS PAL 

Broadcast TMer II PAL - Deluxe Video III 

L.7.450.000 



WOTKSTAT3QNIOTP- 



Amiga 3000/26 Mhz-Hard Disk 106 Mb Quantum-Monitor NEC 30 

Scanner manuale Sharp JX-100 200 dp.-262.0O0 colori 

Stampante Laser Postscript Mannesmann MT906 2Mb 

Page Stream 2.1 -Professional Draw2.0 ITA 

L. 14.950.000 

Come sopra * Hard Disk removibile 60 Mb Ricoh L. 16.4.50.000 
Stage di preparazione e assistenza postvendita 



Amiga 20O0/68080/882/33 Mhz-5Mb-HD AT 120 Mb fiuantum 

Monitor NEC 3D 

Tavoletta grafica Easy! per 11 disegno creativo 12 "xl2 ' 

Deluxe Paint Ill-Photon Paint 2.0 ITA-Sculpt 4D-Pfxel 3D 

Stazione grafica Ideale per 11 disegno pittorico e la modellazione 

solida tridimensionale In Ray-Tradng 

L.9.950.000 



SEZIONE VENDITA PER CORRISPONDENZA 

COMPUTER TIME 

Via Liguria 34, Sarmeola di Rubano (PD) 

per informazioni e ordini Tel-Fax 049-8976414 



SHOWROOM APERTO AL PUBBLICO 
PROFESSIONE COMPUTER 

Punto venditarVia Trento 83/A Brescia 
Tel 030-3700456 Fax 030-3700453 



Condizioni di vendita: tutti I prezzi sono comprensivi d'Iva e sono validi solo per corrispondenza 

Spedizioni In tutta Italia tramite posta o corriere espresso.pagamento a mezzo contrassegno 

Scegliete il punto vendita a voi più comodoll Troverete disponibilità, serietà, supporto tecnico... 

Siamo concessionari UNIBIT, distributori FUJITSU, NEC, MANNESMANN, PANASONIC, Fax RICOH 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 




http://speccy.altervista.org/ 




0u«"do utHiuarita il 



270 REM 

280 REM dopo aver scritto queste linee, inserite 
il vostro 

290 REM disco (originale!) di Supremacy ' nel 
dIO: 

300 REM Se appare un messaggio o una fine- 
stra di alert, non preoccupatevi e 
310 REM clickate su ■canee! - . 



F19 Stealth 
Fighter 

Questo mese metteremo a dura prova 
le dita dei possessori di Amiga. Infatti 
grazie a questo secondo listato potre- 
te avere tutte le armi che un pilota di F19 
potrebbe desiderare. Scrivetelo, salvatelo, 
inserite il disco di F19 e rumatelo. 



10 REM Armi Infinite per FI 9 Slea/th Figtiler 

20SUM=0:DIMC0DE%(114) 

30FORCOUNT=0T0113 

40 READ WORDS: WORD=VAL('iH"-i-WORDS) 

50 SUM=SUM.WORD 

60 C0DE%(COUNT)=WORD 

70 NEXT COUNT 

80 IF SUMo 1 5341654 THEN PRINT 

"CHECKSUM ERR0R. CONTROLLARE IL 

LISTATO'iSTOP 

90 CHEAT=VARPTRtCODE%(0)): CALL CHEAT 

100 REM 

110 DATA 7046, E988. 7202, 2C78. 0004, 

4EAE. FF3A, 2840 

120 DATA 4A80, 6700, O0A2, 7C30. 7E40, 

E98F. 70FF. 4EAE 

130 DATA FEB6. 4BF4, 6008, 3AC7, 429D, 

3AC0, 5280, 6700 

140 DATA 0086, 93C9, 4EAE, FEDA, 2AC0. 

2A8D. 2B4D, 0008 

150 DATA 589D, 4295, 48EC, 0008, 7A05. 

1A85. 41F4, 6000 

160 DATA 5C8D, 2AC8, 3A86, 41FA, 007A, 

4280,4281,2240 

170 DATA 4EAE, FE44, 4A80, 664E. 224C, 

D8FC. 0060, 337C 

180 DATA 0002, 001C, 41E9, 0024, 20C7. 




«M'iulon* Mlt*lUnt> di Oopt Up • 



Oops Up! 

Questo clone di Pang è diviso in 
ÌOO difficili livelli di gioco, ma c'è 
gente che ha già problemi al deci- 
mo. Per cui preparatevi per le pas- 
sword per i primi 40 livelli. 




Livello l:PO01 
Livello 2: DK51 
Livello 3: 30FJ 
Livello 4: FL59 
Livello 5: Q058 
Livello 6: FA20 
Livello 7: 5F6J 
Livello 8: CK04 
Livello 9: WF05 
Livello 10: D04G 
Livello 11: 40V8 
Livello 12: FDL0 
Livello 13: V03D 
Livello 14: 49FD 
Livello 15: WAQD 
Livello 16: X038 
Livello 17: UU09 
Livello 18: 40FJ 
Livello 19: X03C 
Livello 20: DK49 
Uvetta 21: G8LD 
Livello 22: P49X 
Livello 23: A0A5 
Livello 24: 39VS 
Livello 25: XPE4 
Livello 26: FE5C 
Livello 27: CXE5 
Livello 28: 32H4 
Livello 29: PD30 
Livello 30: 10F4 
Livello 31: D947 
Livello 32: FD4G 
Livello 33: DK48 
Livello 34: 206G 
Livello 35: DK39 
Livello 36: DGLO 
Livello 37: 0049 
Livello 38: 6P05 
Livello 39: F049 
Livello 40: 4G7H 



20CC. 4290, 3346 

190 DATA 0012, 4EAE, FE38, 41F8, 0300, 

3948, 006C, 45FA 

200 DATA 0OOA, 701 F, 61 1 A, 4EEC. 000C, 

31FC.602C, 716E 

210 DATA 41F8, 719C, 45FA, 0012. 700C, 

6104, 4EF8, 1000 

220 DATA 30DA, 51C8. FFFC, 4E75, 0C6C, 

0034,0006,6610 

230 DATA 33FC, 6026. 0003. EB94. 33FC, 

4E75, 0003. EE22 




•"•*• iwmi iiw volo, par <«Mm quatta éolca catanatdMa. 



240 DATA 4ED0, 7472, 6163. 6464, 6973, 
6B2E, 6465. 7669 
250 DATA 6365, 0000 

260 REM 

270 REM dopo aver scritto queste linee, inserite 
il vostro 

280 REM disco originale di F19 nel dfO: 
290 REM Se appare un messaggio o una fine- 
stra di alert, non preoccupatevi e 
300 REM elidiate su 'cancel". 
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Night shift Railroad Tycoon 
I 



(pc) 



I nuovo platform game esce un po' dalle 
"solite" avventure della Lucasfilm. ma sem- 
bra che ci siano già più lettori licenziati dal- 
le fabbriche di giocattoli che Indy dispersi nei 
castelli austriaci. 

Quella che segue e una piccola guida genera- 
le con in più le password per i primi 15 livelli. 

• Dopo aver azionato la BEAST il posto migliore 
per infrattarsi è I area controllo della pittura, con i 
tre quadranti e la catena. In questo modo, con pic- 
coli spostamenti su e giù, vedrete sia il colore sia 
lo stampo del giocattolo. Cosi potrete sapere se 
state utilizzando il colore corretto per un particola- 
re giocattolo. 

• Se non state più che attenti, quando cambiate gh 
stampi, un paio di giocattoli riceveranno la colora 
zione sbagliata; invece sincronizzando bene la so- 
stituzione, non ne perderete neanche uno. 

Se la BEAST è preparata nel modo corretto, la pri- 
ma parte di un giocattolo a essere dipinta dovreb- 
be essere sempre il corpo. Quando vi accorgete 
che bisogna cambiare lo slampo di un giocattolo, 
correte al quadrante della pittura (o alla catena, se 
necessario! e aspettate 

Dovreste vedere cadere l'ultima testa del giocat- 
tolo 'vecchio' nel recipiente sulla destra dello 
schermo (più o meno la Ime di un redattore quando 
non porta un testo m tempo...). 

Quindi il primo corpo del 'nuovo' giocattolo do- 
vrebbe cadere nel recipiente di sinistra. Appena la 
testa del giocattolo 'vecchio' arriva agli spray del 
colore, late molto velocemente i cambiamenti ne- 
cessan - prima che gti spray siano pronti a spruz- 
zare il nuovo colore, la testa dovrebbe passare 
tranquillamente. 

• I lemming e gli avvocati vi daranno qualche pro- 
blema: ali inizio è sufficiente saltarli per non essere 
presi, ma nei livelli più avanzati i lemming si diverti- 
ranno a giocherellare con il BEAST, svitando bulloni 
e versando la pittura da tutte le parti. 

• Dal livello 14 in avanti verrà assegnato un bonus 
se metterete i giocattoli nelle scatole giuste. Co- 
munque è solo un bonus, e neanche troppo gran- 
de, quindi è meglio rimanere concentrati sul qua 
dio controlli che perdere tempo m giro per il 
BEAST. 



Op Stealth 

Pensavate che ci fossimo dimenticati di 
John Glames? Avevate ragione! Infatti 
nell'ultimo numero ci siamo dimenticati di 
inserite le ultime righe per far arrivare il no- 
stro agente alla meritata pensione. 
Entrate e, quando sentite la voce dal rasoio, utiliz- 
zate la sigaretta rossa sul computer-, il computer 
esploderà Ila famosa bomb-meditation...). quindi 
operate Otto, utilizzate il CD sul lettore e uscite in 
alto a sinistra. A questo punto utilizzate l'elastico 
sulla bomba e operate la barca di salvataggio. 
Anche questa è fatta 
Ad opera di Loris Cappelletti. 



Per i magnati ferroviari eternamente squattri- 
nati o, peggio, indebitati sino al collo ecco un 
semplice listatino in GW-BASIC per risollevare 
i vostri conti correnti e, contemporaneamente, 
cancellare TUTTI i vostri debiti. 

Per un corretto uso del programma operare 
come segue: 

1. Iniziare il gioco come di consueto 

2. Quando le finanze iniziano a scarseggiare 
salvate su disco il gioco corrente 

3. Lanciate il Destroyer con il GW-BASIC 
badando che il file salvato sia nella directory 
corrente o. se non avete capito il significato 
di quanto sopra, copiate il GW-BASIC nella 
medesima directory del Save File e digitate 
GWBASrC seguito dal nome del file basic del 
Destroyer (esempio: DESTROY.BAS) (per i 
neofiti gli a capo devono essere dati solo a 
fine linea). 

4. Comunicate al computer II numero del file 
con cui avete salvato il gioco (da 1 a 4) 

5. Verrete informati sull'ammontare del 
vostro conto e vi sarà' richiesta la nuova cifra 
che DEVE essere compresa tra lo zero e 
quanto indicato che rappresenta già* il valore 
massimo (fidatevi...) 

6. Senza chiedervi nulla, saranno eliminati i 
debiti relativi ai Bonds emessi (siete 
d'accordo, newero?) 

7. All'apparizione del messaggio di fine 
modifica vi troverete in ambiente DOS e 
potrete ripartire semplicemente ricaricando 
nel gioco il file cosi' modificato 

That's ali. esagerate pure 
ma non troppo, mi racco- 
mando! 

10 REM RaiIRoad Tycoon 
Destroyer - v2.0 
11REM(@)1991 
Alessandro Diano x Kappa 
12CLS 

13 CLEAR 

14 KEY OFF 

15 DIM K(8) 

16 PRINT ■-• RaiIRoad 
Tycoon Destroyer v2.0 *-' 

17 PRINT 

18 INPUT 'Numero del 
Save-File(l/4)-;K 

19 PRINT 

20 AS='RR".RIGHTS 
ISTRSlK-l'.n-i-'.Sve' 
210PEN'R',#1.AS,128 
22 FIELD #1,128 ASAS 
23Z=9 
24IFK<3THENZ=10 

25 PRINT -Nr.';TAB(6), 
'Nome'; TAB(27);"Mph."; 
TAB33);'Hp.'; 
TABI40);'S.';TAB(50);'Anno' 

26 FOR J=0 TO Z 

27 K-2-(6536*2rJ) 
28A=INT(K/128) 
29B=K-128'A 
30GETS1.A.1 
31KS=MIDS(A$.fcUt.28) 
32NS=LEFTS(KS.20) 
33F0RK=1T0 8 

34 K(KI=ASC(MIDS 
(KS.20+K,1)+CHRS(0)) 

35 NEXT K 

36 LOCATE 6+J.l 



37 PRINT J+ 1;TAB(6);NS;TAB(26);5-K(1I; 
TAB(32);500- K(3);TAB(39); 1 000 
•(256-K(6)+K(5))'TAB<49);256-K(8)-fK(7) 

38 LOCATE 18,1 

39 INPUT 'Nome (Max 19 CharsT'XS 
40 IF XS<>~ THEN NS=LEFT$(XS,19) 
41 NS=NS*-CHRS(0) 
42IFLEN(NS)<20THEN41 

43 INPUT •Velocita' 15/1275)';K 

44 IF K THEN K(1)=INT(K75) 

45 INPUT 'Potenza (500/3250O)";K 

46 IF K THEN K(3)=INT(K/500) 

47 INPUT 'Prezzo (1000/32767000)';K 

48 IF K=0 THEN 52 

49 K=INT(K/10O0) 

50 K(6)=INT(K/256) 

51 K(5)=K-256'K(6) 

52 INPUT 'Anno (c/a 1828/2000)';K 

53 IF K=0 THEN 56 

54 K(8MNT(K/25.6) 

55 K(7I=K-256'K(8) 

56 K(2)=0 : K(4)=0 
57MIDS(KS,1)=NS 

58 FOR K=l TO 8 

59 MIDS(KS,20.KI=CHRSlK(K)l 

60 NEXT K 

61 MIDS(AS,Bi-l)=KS 

62 LSET AS=AS 
63PUT#1,A+1 

64 NEXT J 

65 CLOSE #1 

66 PRINT 

67 PRINT 'Modifica terminata!' 

68 SYSTEM 






AIcss.TwJro Diano 



AMERICAN'* 

^~fèAMEB 

YES ITSHERE 

COMPUTER AND VIDEOGAMES 

TOP QUALITY HARDWARE 

ATARI LYNX L. 169.000 

ATARI 7800 L.1 29.000 

SOUNDBLASTER L.379.000 

EXPANSION 4MEGA AMIGA L. 640.000 

EXTERNAL DRIVE ST/AMIGA L. 189.000 

SOFTWARE LOW COST 

MS DOS ■ AMIGA ■ ST ■ C64 

ALL CARTRIGES FOR 
NINTENDO - ATARI - SEGA 

IMPORTAZIONE DIRETTA GIOCHI DAGLI USA 

CERCHIAMO PROGRAMMATORI 68000 PER GIOCHI 

ANCHE IN STOS E AMOS 

VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA 
IN TUTTA ITALIA 

VIA SACCHI 26 10128 TORINO 011/548920 



http://speccy.altervista.org/ 



73 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 






IL 

IN 


iLi3 




bS 


■ 




1 
'■I 




ED 'C0LA A \P 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



Cadaver 



QUINTO LIVELLO 

Finalmente il nostro eroe è arrivato al quinto livello di 
questa avventura dei Bitmao Bros, dopo aver elimina- 
to Dianos potrete riposarvi sino alla vostra prossima 
avventura. 

GREAT TOWER: Marble: allontanatevi velocemente. 
NORTH BRIDGE: Marble: camminate su ogni piastrel- 
la tinche non trovate quella che crea uno Staili. 
WARO ROOM: Acid, Blood; allontanatevi MOLTO velo- 
cemente; la porta a S si apre solo dall'altra parte. 
HELM'S BRIDGE: Tirate la prima leva e camminate fino 
al centro: lasciate cadere il diario dietro di voi e tirate 
la seconda leva; il mostro non vi può toccare se avete 
lasciato cadere il diano nel posto giusto ■ spingerà in 
avanti voi e il diano; tornate indietro e premete il pul- 
sante = = > Strength Pobon; tirate la terza leva quando 
i mostri sono nell'estremità più lontana per isolarli, 
quindi riprendete il diano; la porta a E si apre automa- 
ticamente. 

HELM'S VIEW: Emerald; lasciate stare le sbarre e la 
leva - scoprirete più tardi qual è il loro scopo! 
GREAT CHAMBER: Dispel Trap Speli, Cure Poison 
Pobon, gli scrigni sulle colonne contengono Dispel 
Trap Speli, Ruby, Amelhyst. Tiger's Ève; dovete tele- 
trasportarvi sulle colonne dalla East Celiar e saltare ra- 
pidamente vKmo ad esse per prendere entrambi gli 
scrigni; usate la Strength Pobon per spostare il blocco 
dalla porta a E (che è aperta dalla leva nel Separatori. 
CELLAR STAIR: Orb ot Kamul - imparerete col tempo 
che diventa più potente raccogliendo le gemme - cer- 
cate quindi di raccoglierle tutte! La leva serve a di- 
struggere gli oggetti con lo 'schiaccianoci' 
SOUTH CELIAR: Non toccate niente - scoprirete che 
il suo machiavellico scopo serve più avanti. 
MAIN CELLAR: Vi serve la Blood Key per aprire la 
porta a - ma è un problema che vi affliggerà più tar- 
di; Bless Pobon Speli. Urn, rompete l'urna con lo 
'schiaccianoci' nella Celiar Star ==> Emerald. 
GREAT CELLAR: Magic Missile Speli. 
EAST CELLAR: Immortai Pobon Inselvatela per la fi- 
ne del gioco). Cure Poison. due Stamina Pobon - ma 
ne potete prendere solo una • la 20x10 è molto miglio- 
re perche può essere potenziata con un Bless Speli li- 
no a 20x50! Salite sullo Skull; Orate il Blood fino al 
Pentagramma ==> vi leletrasporterà sulle colonne 
nella Great Chamber. 

EAST PASSAGE: Prendete tutte le gemme; evitate le 
mattonelle di telebasporto Ila parte E del corndoio è 
la più sicura tranne l'ultima mattonella). 
SEPARATOR: Utilizzate un piccolo oggetto (come un 
Emerald) per spingere ai lab (E e 0) tutte le bombe - 
potrete cosi andare in giro molto più tranquillamente; 
inserite la chiave nella serratura ==> S; tirate la leva 
e cosi aprirete la porta a Est nella Great Chamber. do- 
ve dovete ritornare! 

OUBUETTE: Esaminate lo Staili ==> Token, Tiger's 
Eye. 

HIGH PASSAGE: Tirate la leva centrale per creare 
una serratura nel Sea Watch: andate presso l'angolo 
più lontano della stanza per spostare i mostri, ma tor- 
nate sui vostri passi rapidamente; continuate a salta- 
re dalla scala sulla sporgenza superiore e sullapertura 
per ricevere delle gemme; alla fine riceverete anche 
una chiave per il Sea Watch. 
AXEL'S LEAP: La tattica migliore è camminare fino 
agli oggetti, spingerli via e rimanere nel mezzo; poi 
saltare quando i mostn si avvicinano, perdendo cosi 
poca energia; prendete gli oggetti e uscite rapidamen- 



te. Una pila di ossa può essere usata per salire sugli 
oggetti e ridurre i danni quando saltate: Orb, e qual- 
che gold, che non fa mai male... 
SEA WATCH: Spider Poison. gold; se avevate brato 
te leve di destra nel High Passage troverete una serra- 
tura; se avevate preso la chiave dal High Passage po- 
tete utilizzarla per andare ad Ovest 
AXEL'S FALL: Salite sullo spigolo della pnma tavola 
del pavimento e inserite gli Emeralds nel teschio; sal- 
tate l'apertura. 

BOKSON'S HALL: (Difficile!) NON tirate la leva inferio- 
re finché non avrete usato la Spider s Key, perchè la 
disbugge! Tirate la leva superiore; saltate giù nel vano 
dellascensore e lasciate cadere la Spider's Potìon per 
terra ==> il serpente morirà e lascerà la Spider s Key; 
scendete ancora e prendete la chiave - risaltate sull'a- 
scensore rapidamente e tornate su; utilizzate la Spi- 
der s Key nella serratura per aprire la porta a 0. Pren- 
dete il Lead e l'oro dalla cassa; scendete e brate la 
leva inferiore per aprire le sbarre. L'altra leva mtenore 
serve per attivare l'ascensore durante il vostro percor- 
so di ritorno. 

VOID: Troverete una Water Potìon e dell oro galleggia- 
re ne* aria ■ ignorateli - cadranno automaticamente al 
vostro ritorno più tardi; controllate che ci siano tre 
uscite -N,W(NI,W(S). 

NORTH OF VOID: Magic Shield Potìon, gold; salite 
sulla cassaforte per premere il pulsante ==> Ruby. 
LORD'S VTEW: Risolvete gli Indovinelli Numerici per 
Principianti" ==> 741 ==> Sud. 
SIDE ROOM: La leva attiva i pulsanti nel Lord s Watch 
Ima non tino a che non ci sarete stati); la chiave per la 
cassa (che contiene solo dell'oro) si trova nel Lord's 
Watch; comunque quando avrete preso la chiave la 
cassa sarà caduta in un'apertura - non vi preoccupate, 
ritroverete la cassa nella Great Celiar. 
LORD'S WATCH: Ora che lo avete visitato potete tor- 
nare alla Side Room per tirare la leva che attiva i pul- 
santi; premeteli ==> Chest Key (per la cassa della Si- 
de Room), Bridge Key, Casket - dovete prenderlo; la 
ciotola vi servirà dopo. 

GREAT BRIDGE: Inserite i rubini nel teschio, la Bridge 
Key nella serratura e il Token nella fessura ==> 0. 
WEST WARD: Bevete la Strength Pobon per spostare 
la tavola fin sotto la leva. Saltateci sopra e tirate la le 
va ==> N; Gem e Amethyst 
MAGNUS'S WARD: Lo scrigno che avete preso nel 
Lord's Watch ora si può aprire; tornate al Lord's 
Watch. 

LORD'S WATCH (Seconda visita): Aprite lo scrigno 
==> Lead; Versate I acido e due Lead nella ciotola 
==> due monete d'oro. 

MAGNUS'S WARD: Inserite le Amethyst ==> N; inse- 
rite le monete => si aprirà la porta nel High Parapet 
HIGH PARAPET: Tirate la leva ==> ascensore; salite- 
ci sopra e leggete il libro; saltate sulla seconda spor- 
genza; Stamina Pobon (5x200 !). 
INNER WATCH: 2 Jade, Blood, Gem. Green Casket. 
Red Casket. Key; la chiave è per la serratura a E, ma 
non vi dovrebbe servire; NON cercate di prendere il 
Green Casket a E. 

CAUBAN'S VIEW: Blood Key ■ serve ad aprire la por- 
ta a nella Main Celiar beh, dovete tornare indietro 
Imo laggiù! MA PRIMA • dovete tornate ali Inner Watch 
e tirare la leva, che rimuove il blocco sulla porta a E • 
teletrasportatevi là e utilizatela. Durante il percorso 
verso la Main Celiar raccogliete: Red e Green Casket 
dalllnner Watch, tutti gli oggetti nel Void e l'oro (se lo 
volete) dalla cassa nella Great Celiar. 
CALLIBAffS CELLAR: Jet; premete il pulsante ==> 
Banish Speli; salite sul teschio; tirate Blood al Penta- 
gramma ==> vi leletrasporterà nel Cabban's View • \a 



nico scopo di tutto ciò è prendere il Green Casket at- 
traverso la porta a Est dell'lnner Watch! 
Se avevate tirato la leva nell'lnner Watch potete ora 
andare a E. 

INNER WARD: Petnfy Speli; la Celiar si è spostata fin 
qui 

OPEN BRIDGE: Tirate la leva ==> N. Potete ora tor 
rare al North Bridge Ila seconda stanza di questo livel- 
la) e scoprire nuove scale che conducono alla New 
Celiar! 

NEW CELLAR (dal North Bridge): Dispel Trap Speli, 
Jet. Gem. 

AXEL'S STAND: Orb. premete il pulsante ==> Gem; 
inserite gli Opal ==> Est (Cosa? Non avete gli Opal? 
Rompete gli Orb con lo 'schiaccianoci' nella stanza vi- 
cina!). 

LAST WATCH: Qui è molto consigliabile salvare la po- 
sizione! Usate la Immortai Potìon per attraversare la 
stanza, ma dopo non portatela con voi • lasciatela 
qui. in modo da poterla riutilizzare di nuovo. 
LAST BRIDGE: Inserite i Jet; inserite i Tiger's Eye; in 
sente le Torquoise. Non avete neanche le Torquoises? 
Infatti dovete crearle voi! Ne otterrete una usando il 
Pietrify Speli sulla Water Pobon dal Void: l'altra usando 
il Dispel Magic Speli su una delle Power Gem nella 
Ward Room (per questo motivo era meglio salvare la 
posizione prima del Last Watch!). 
GUARD POST: Potreste usare la Immortai Potion per 
fermare il teschio che vi toglie energia - ma è megfio 
conservarla per altn scopi. Dovete lasciare che il te- 
schio vi tolga almeno 10 punti di Stamina, poi inserite 
le Bloodstones ==> E. La Stamina Potion da 5x200 è 
veramente utile a questo punto. Le Bloodstone sono le 
Jade dell'lnner Watch - se posizionate una Jade nel 
Green Casket troverete una Bloodstone nel Red Ca- 
sket! (Ora si capisce come mai c'erano dei problemi 
per lar passare il Green Casket attraverso la porta del- 
l'lnner Watch - infatti non lasciava passare le Bloo- 
dstone). 

INNER CHAMBER: LASCIATE OGNI OGGETTO. 
DIANOS'S LAIR: Andate verso la porta centrale - non 
siete ancora abbastanza potenti per sfidare Dianos; 
cadrete cosi nella Great Celiar con delle gemme in 
più; prendetele tutte; ritornate alla Inner Chamber 
prendendo la Immortai Potion durante il cammino. 
INNER CHAMBER (Seconda visita): mettete Immortai 
Potion, Banish Speli. Kamul s Orb nella cassaforte - 
verranno teletrasportati nel Dianos's Lair. 
DIANOS'S LAK (Seconda visita): Prendete tutti gli 
oggetti dalla cassaforte e aspettate che Dianos ap- 
paia. Per sconfiggerlo dovete CAST-are sa il Mindblast 
che il Banish Speli. Il Mindblast deve essere potenziato 
con le gemme - non occorre che le abbiate trovate tut- 
te. Per usare il Banish Speli dovete arrivare a contatto 
con Dianos, il quale però vi abbassa di molto l'energia 
(utilizzate la Immortai Potion, se ne avete ancora una). 
Se il vostro Orb ha la potenza di 240 (il più alto che 
abbiamo raggiunto) allora usate il Mindblast. toccate 
Dianos e lancate un solo Banish Speli. Se il vostro Orb 
è solo a 185 (il massimo che abbiamo raggiunto sen- 
za entrare nella porta centrale, durante la prima visita 
al Lauri allora è troppo debole - vi occorrono più gem- 
me. Se l'Orb è a 195 allora usate i Mindblast, toccate 
Dianos e lancate dieci Banish per sconfiggerlo, anche 
se probabilmente vi servirà la Immortai Potion per ri- 
manere in conlatto cosi a lungo! 
Una volta che ha lasciato questa valle di lacnme e 
chip, prendete la sua testa e uscite attraverso la porta 
centrale. 
The End 
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M.U.L.C. e il gioco che mi ha definitivamente convertilo ai 
computer dopo dieci anni di hoard e wargames. 

Uscito dalla tastiera di Dan Bunlen e del suo team, la Ozark 
Softscape, e uno dei migliori giochi di lutti i tempi anche a giu- 
dizio di Computer Gaming World, che continua ad avedo nella 
piopna Top Ten. 

Bunten lo edito nell 84 per Apple e successivamente per il 
C64 e l'Atan 800. Lui e il suo team si erano già messi m luce 
con Computer Quaterback, Cartels and Cuttiroats e Citron 
Masfers (un bravo a chi se li ncordal), tutti per la SSI. 

Un altro loro Molo è The Seven Citoes ol Gold mentre ora ha 
completato per la Microprose l'atteso (beh. almeno per gli 
amanti dei giochi strategici] Command HQ. 

Ma torniamo a MULE. In un lontano luluro I umanità e 
sbarcata sul pianeta Irata (provate a leggerlo al contrario ndrl 
e ha costituito un avamposto che dovrà sopravvivere Imo al ri 
(omo dell astronave di rifornimento. In questo abitato quattro 
coloni (il computer ne può gestire da uno a quattro, volendo) 
si daranno da fare per scoprire terreni ricchi di materie prime 
e produrre prodotti che potranno esseie luciosamenle (o ro- 
vinosamente) venduti al magazzino generale per il benessere 
delia piccola colonia. 

Per lar questo si equipaggeranno con un veicolo chiamalo 
MULE, che sta (tradotto) per Veicolo Multiuso e Multiattrez- 
zatura e che, dalla lorma, ncorda un mulo meccanico. 

Il gioco consta di vane fasi, tutte comandate dal joystick 
e/o dalla tastiera, a seconda del numero di concorrenti. 
PRIMA FASE 

Compare una mappa del terreno disponibile con un quadrato- 
no che vi passa sopra velocemente, la velocità nello schiac- 
ciare il joystick quando il quadratino passa sul lotto che vi la 
gola fa si che possiate sbaragliare la concorrenza e aggiudi- 
carvi il lotto, Schiacciate il pulsante un attimo pnma o dopo e 
vi ritrovate con un altro lotto, magari deplorevole. Lo slesso 
se un concorrerne ha deciso di competere con voi per quel 
lotto e ha avuto 1 dito più veloce. 
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Massimo (lalluzzi di Tortona e il primo 
lettore che ha risposto al nostro appello 
peri' Alt 1 ■ . i.iando 

risponderete 1 

Correva fanno 1984 e la lente inizia» a 
cercare giochi di strategia dopo aver 
fatto indigestione con i vari Pong e 
Defender.... 
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MULE, eia un'otttma iimululone con tanta 
•orp«*M. in quoto orto una pioggia adda può 
dimmi.,, r la >i'"dniione d, anargla 



COMMODORE 

AMIGA 500 £.679.000 

ESPANSIONE 512K £.89.000 

AMIGA 2000 £.1.589.000 

PC COMPATIBILI 

AT 80286 Da £. 1.190.000 
MONITOR VGA COLORI PHILIPS 

MONITOR MULTTSYNC NEC 
SCHEDE GRAFICHE VGA 1024x768 

OFFERTA PC AT 80286 

1 Mb RAM HD40MB 2 FDISK 

VGA MONITOR COLORI VGA 

£. 1.800.000 

SOFTWARE 

AMIGA -ATARI- PC- 

AMSTRAD - SEGA - NINTENDO 

COMMODORE 64 - OLIVETTI PRODEST 

I prezzi sono IVA compresa 




Via Tiburtina, 545 

Tel. 06/4393404 

ViaR. Fucini, 128 

Tel. 06/823833 



SECONDA FASE 

Acquisto, equipaggiamento di un M.U.LE. e corsa a rotta di 
collo verso un proprio lotto per scaricarvi il M.U.L.E. opportu- 
natamente equipaggialo prima che scada lo scarso tarate di 
tempo concesso. Se ci si riesce, alla "ne del turno quel o quei 
terreni diventeranno del colore del giocatore e cominceranno 
a produrre cibo o energia o smittoore o cnstyte (sono minerali 
ran e ricercali che si trovano solo su Iratal in quantità più o 
meno cospicua a seconda del tipo di terreno. Se non ci si rie- 
sce... ciccia! il turno è pressoché perso. 

TERZA FASE 

I giocaton si ritrovano con la produzione dei terreni e 
si avviano al magazzino generale per rivendere il sur- 
plus e acquistare prodotto di cui abbisognano: può ca- 
pitare, per esempio, di aver prodotto numerose unita 
di energia a scapito del cibo, per cui bisogna com- 
prarne per evitare penalità o inconvenienti nel turno 
successivo. Nel nostro caso e difficile che un morto 
di lame riesca a imbastire un duro lavora di produzio- 
ne di unità energia. 

Quesla è la fase più divertente di tutto il gioco. Il 
magazzino indice un asta di acquisto/vendita di ogni 
genere contemplato nel gioco. Il magazzino fissa un 
! j prezzo base a seconda della disponiMità e i giocaton 
si dichiarano compraton o venditori di quel genere. 
Partita tasta (anche in questa c'è un tempo limite) i giocalon 
che appartengono al gruppo dei venditori manovrano una bar- 
ra che si avvicina alla barra manovrata dai compraton. Tanto 
più le barre vanno verso I alto o verso il basso prima di toc- 
carsi tanto più i prezzi di acquisto e vendita saliranno o si ab- 
basseranno. Semplice, geniale e divertente. 

E naturalmente possibile (e consigliatale) che se un giocato- 
re ha, per esempio, il monopolio della produzione di cristyte, 
si guardi bene dal lar si che la sua barra tocchi queHa degli 
aspiranti acquirenti. Per la legge della domanda e della offerta 
nel turno successivo il prezzo della crystite salirà alle stelle. 

Finita quesla fase il turno ncommcia fino al dodicesimo, 
quando la nave tornerà su Irata, si faranno i conteggi generak 
e sarà proclamato il vincitore. 

Detto cosi non si rende giustizia alla bellezza del gioco: e 
difficile descrivere la corsa a rompicollo verso i lotto di terreno 
giudicati più proficui (già, perché potete anche scegliere una 
vera bufala) (o S.O.L.A ndr) per le vostre produzioni, la rabbia 
per non esser riuscito a far partire la produzione nel tempo li- 
mite con conseguente perdita del costoso M.U.L.E., il mecca- 
nismo perverso dell asta che può lar accumulare grandi fortu- 
ne o colossali perdite a seconda dell'uso giudizioso del prò 
prio surplus o a seconda di una pianificazione di produzione 
accurata o demenziale. 

Poche le pecche del gioco: manca un meccanismo di salva- 
taggio, anche se dodici lumi durano circa due ore scarse e 
soprattutto I intelligenza artificiale del concorrente gestito dal 
computer, che è da neurodehn, anche se il gioco è consiglia- 
bile giocarlo m più... umani possibile appunto perché è. tout 
court, divertentissimo giocato in tanti. A nguardo lo stesso 
Bunten ammise che, quanto ad avvedutezza di gioco, il com- 
puter '... is lost in electnc dteams". Un poeta. 

Rimane solo da dire che M.U.L.E. e rimasto nel cuore di 
molti giocatori americani tanto che ali EA ammettono che 
continuano a giungere tuttora richieste di riedizione di 
M.U.L.E. con una veste grafica e a una gestione 
dell intelligenza artificiale a livello dei nuovi computer. 

Dan Bunten, interrogato a riguardo, sorride 
enigmaticamente. 
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PSYGNOSIS DIVENTA PICCOLO IN MODO GRANDE 

Combatti contro 11 tempo per costruirò molecole di torme e dimensioni diverse da quelle dogli 
atomi tornili ki natura È non sorprenderli so l'unico atomo di cut non hai bisogno ti vorrà 

oliarlo molto facilmente A questo punto prega di riuscire a guadagnare un Atomo Jolly. 

Se por ora non hai ancora raspollo dello scienziato pazzo, lo sembrerai sicuramente quando 
avrai Imito ATOMINO ! 



Vai con l'atomo ! 



Screen Shots dalla versione Amiga 



Leader Disiribuiione Sri - Via Mazzini. 15 21020 Casclago (Va) 
lai. 0332'212255 
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590.000 
690 000 
DM DOC 



LINEA AMIGA COMMODORE 



GU HARD DISK 

FLASHBANK - Hard a.sK e OMA contralto su scheda per A2000 Autobooi con 
sistemi operativi 12 e 1.3. Autooonling. Formattano con Fast File System 
FLASHBANK V: 
FLASH8ANK CVr 4ii-i5 
FLASMBANK- V: ^ .•-: 
FLASHBANK 63Mb 23ms 
MODULO A2090 Autoboot Modulo che reno» autoOool t conircear Commodore 
A2090 Si inserisce su uno slot a lOOpm L 129000 

MULT18HAIH Mara OtSX 6 DMA controller per A500/1000 Autoboot Autoconfing. 
(ormattaOo con FFS Espansione opzionale RAM da 2 a 8 MD. 
MULTIBflAiN 20 MD - 40ma L 890000 

MULTIBHAiN 40 Mo ■ 40ma L 1 090 000 

MULTIBRAiN 40 Mb • 25ma L 1 390 000 

Mod RAM 2MO L 390 000 • 4Mb L 590.000 - BMb - L 990.000 
IMPACT A2000 GVP - HD controller SCSi p-u Espansione RAM 2Mb pei A2000 e 
ZBB con autoboot Kb L 440 000 - 2Mb L 690 000 

IMPACT HC2000 - Come sopra ma senza RAM. con possibilità di montare Inard 
disk direttamente su scheda L 410 000 

TOPCAHO HAROrTAL - Controller Hard Ctek SCSi per A2000 Autoboot auTOconfi- 
gurante Tuoe le partizioni sono FFS e bootabiti Costruito completamente n tecno- 
logia VISI L 240.000 
A2081 Commodore - Controller Hard disk SCSI per A2000 Autoboot Autoconfing 
Con possibilità d> inserire 2Mb di Ram L 290 000 
Con 2Mb L 490.000 
Hard di** SCSi 40Mb 3,5Mlms-Ouantum L 520.000 
Hard disk SCSi 80Mb 3,5" nms-Ouantum L 890000 
Hard d* SCSi 120Mb 3.5' 11ms- Quantum Li 240000 
Hard disk SCSi 210Mb 3.5' ilms - Quantum L 1 890000 
Streamer 150Mb TAPE BACK-UP SCSI L 1 490 000 
Hard disk SCSi REMOVIBiLE 44Mb 25ms~SysQuest L 1 390 000 
DOTTO HARDfTAL - HD comroflor più mioo hard disk cria s= inserisce ainmerno 
de*A500 Dimensioni- 1 1 cmx 7cmx i .Sem Prezzo 40Mb 23ms L i 115000 
A590 Commodore - Hd contro#er p.u rwd*k da 20Mb con espansione Ram da a 
2MoautObO0tperA500 U 720000 
Con 2Mb di RAM 020.000 
HD2O00 card Controller ed Hardt* da su scheda per AMSTRAD IBM/XT o A2000 
conJanus HD 2000CARD 37Mb L 490 000 



I EMULATORI MS/DOS 



POWER PC BOARD E 

da 5*2 Kb In amt>enie *, 

AT ONCE VORTEX - I 

all'interno del computer 

memoria, ecc 

ADATTATORE PER AMIGA 2000 



Jane BrVW per A50Q S- inserisce -«ilo slot per l espansione 
«gì Ooe Espande » memona del computer a 1Mb L 590.000 

ixMtatt AT con CPU 286 8MHz per IA500 Si inserisce 

utilizza tulto -e risorse dei computer Hard disk, mouse. 

L 380000 

L 120.000 



JANUS XT ■ Emulatore IBM/XT per A2000 - drive da 5,1/4 con garanzia Commodo- 
re Italia L 620 000 
JANUS AT Emulatore IBM/AT per A7000 * drive da 5,1/4 con garanzia Commodo- 
re Italia L 1 290 000 



: ESPANSIONI DI 



AMEGABOARD - Espansione 01 memona per AI0O0 da 2Mb Esterna Autoconfi- 
amante Si installa sui conneatow tataraie Munita di connettore passante per altre 
penlerache completa di _E D e di •rarruttore per il drsenmento senza d»sconneBerla 
dal computer Dimensioni 21*10*4 7cm L. 490000 

XPANDER ■ Espansione di memoria da 2Mb per A500/1000 di tipo shm Esterna 
Wail Slate Munita di interruttore di disinsenmento Auiocorrhguranta Dimensioni 
13x10x2,Scm L 420.000 

WSIDER 0.5 HARDfTAL - Espansione di memoria per A5O0 da 5.2 Kb. Si inserisce 
neirapposito slot del computer L 79.000 

Con orologio e battona tampone L 69 000 

INSIDER 2 HARDfTAL • Espansione di memoria da 2Mb per A500. Espande la 
memona a 2.3Mb nei computer con i vecchi Agnus e a 2.5Mb m quelli con i nuovi 
BIG Agnus, di cui 1Mb come chip RAM e 1.5MD come last RAM Si inserisce 
neiiappo&to slot del computer Compieta di orologio o banana tampone L 280 000 
INSIDE R 4 HAHOTTAL ■ Come Boera ma da 4Mb L 44Q000 

WaDCR fi HARDfTAL Come soc-a ma da 6Mb L 590000 

SUPEROTTO HARDfTAL Espansione da 0-2-4-SMo sulla stessa scrieda per 
A2000 o ZBB. Compieta di display con indicazione detta memoria disponibile e di 
ted di autìxontiguraz'one Zero *aii state 
2Mb L 390.000 - 4Mb L 540 000 - 8MU L 790 000 
SUPER8 HD Come sopra ma con inlegrato un controller SCSi per HD 
Ag^ungen U 150000 

A20SS • Commodore ■ Espansione da 2 a 6Mb per A2000 2Mb L 850 000 

KRICKROM 1-3 AlOOO Knckrom 13 Su Eptodi senza saldature per AIOOO con 
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PER INFORMAZIONI E/O 

ORDINAZIONI: 

VIA Forze Armate. 260 

20152 Milano - Tel. 02/4890213 



orologio tampone Si inserisce sui connettore laterale dei computer Completo d* 
connettore passante L 149.000 

KRICKROM 13 A500/2000 • Knckrom 1 3 su Eprom interno per A500/2000 Com- 
pleto di deviatore per Kekstart 1 2 L 89.000 
KRICKROM 2.0 - Knckrom 20 su eprom interno per Amiga Swltehabtie ira 1.3 e 
2 L 160.000 



ADRtVE Drive da 3.5" esterno per A500/I00O/2000 Con «itemjtlore per il dlsmse- 
nmenio e di connettore passante L 1 19 000 

ADRIVE 2000 - Drive interno da 3.5" per A2000 L 99000 

SUPERDR1VE HARDfTAL Rivoluzionano drive da 3.5' esterno per A50WCrOuy2000 

Co mp rende un tasto PLAGIO per duplicare Qualsiasi programma, un tasto AV per 
inpedtre la contaminazione d< vnus sul dischetto, e d» un tasto per disattivare ti 
drive Completo di connettore passante L 159000 

ACCELERATORI - PROCESSORI - COPROCESSORI 

BANG 2081 HARDfTAL Scheda acceleratrice par A5Ou77OO0 conlenente I 68020 a 
16MHzBCOprocessofe6888ia 16MHz Switchable tra eraOOO e 88030 L 490.000 
BIG BANG HARDfTAL ■ Scheda accelerale OBMMHM 68030 e 68882 per 
A500V2000 con clock asincrono da 16 a 60MHz Burst Mode Design completa r> 
memona auloconligutante a 32 Bit da ì a 8Mb Switchabile ira 68000 e 68030 
Caiattenstca uruca è che la memona viene vista comptelamente anche »n modo 
68000 Attualmente è 'a più moderna scheda acceleratrice del mercato Compieta 
di 68030 e 68882 a 25MHz e 2Mb d. Ram L 990000 

Con 4Mb L 1 390 000 

Con8M0 L 1790000 

Per configurazioni 30-37-55MH? CHIEDERE 

GVP 3001 - Scheda acceleratrice per A2000. comprende 68030 e 68882 a 28Mhz. 
ContToMr HD e espansione di memona a 32 bit da 4Mb espandibili a 6 
L 2690.000 Come sopra ma a 33MHz L 3 490 000 A 50MHz L 4.490 000 Come 
sopra ma a 28 MHz senza RAM e coprocessore L t 290 000 

PRTCESSOW: 68010 -L29.CWe8Cr20i6MHZ-L 190 000 68030 16MHz- L 290000 
COPROCESSO*: 68881 16MHz L 190 000 68882 16MHzL 290 000 
A2630 ■ Scheda acceleratrice contenente 68030 e 68882 a 2SMH2.RAM a 32 bit 
da 2Mb. L 2 8S0 000 Con 4Mb L 3.240.000 



lUDIO E VIC 



FLrCKER FIXER PER A500 Scheda arre tteker ntema per A500 o A2000 L 580.000 
GENLOCK CARD A23O0 Commodore • Scheda Geniock semprotessionaie po' 
Amiga.. L 390000 

FUCKER FDCER - Scheda da inserirB nello slot video dell' A2O00 ed elanina * «ofcer. 

L 370000 
Picker Fuor • Monnor MuKIsync L 990 000 



I MONITORS 



COMMODORE 1084 S - Morulor HiRes stereo per A500. A1000. A2000 L 450000 
PHIUPS 13833 Monrtor stereo per Anvga e PC L 450000 



LE STAMPANTI 



STAR LC 10 L 380000 

STAR LC 10 color L 450.000 

STAR LC 24-10 -Stampar* a 24 aghi 150 CpsNLO L 610.000 

COMMODORE MPS 1230 L 330.000 

COMMODORE MPS 1550 C COLOR L 410.000 

COMMODORE MPS 1224 - Stampante 24 aghi • colori - 132 colonne L 890.000 



I COMPUTER 



AMK3A500 CompteW di mouse e marma» e garanzia Commodoie Italia L 690000 
Cene soo'a ma con espansione de 1Mb L 750 000 

Come sopra ma con espansione da 2. 5Mb L 940000 

AMK1A 2000- Corralo o mouse e marnja» con gararroG*moo«ertawL 1490000 
Come sofà oiu espansione da 2Mb L l 820 000 

Ccn» «opraci nera dWaulo»» SCSI da 40MB e espansone da 2Mb l 2390000 
AMIGA 3000 CHIEDERE 

CHIC METTI 
DA 3.5" SONY BULK OO-SS 1 L 990 - 10 L B90- 100 L 790 ■ 1000 L 650 
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Snow Room - Via G Cantoni. 12 
Milano -Tel 02/4983457/4983462 



VENDITA SOLO 

PER CORRISPONDENZA 

TUTTI I PREZZI SONO 

IVA COMPRESA 
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Tulli sono d'accordo sul latto che il CD- 
ROM si appresta a dominate il mercato 
ludico nel giro é un paio d'anni. Ma que- 
sta è l'unica cosa su cui tutti concorda- 
no. Per capire come e perché il CDflOM 
sia probabilmente destinato a incidere sul nostro modo 
di giocare, bisogna conoscere non solo le questioni te- 
cniche che entrano in gioco ma anche come queste 
questioni vengono attualmente trattate dai creatori di 
hardware e software. Abbiamo riassunto la situazione 
CD per ogni macchina e risposto alle domande più get- 
tonate sulla tecnologia CDflOM. 

Leggete e diventerete degli esperti • la maggior par- 
te dei quali saprà del CDflOM meno cose di voi prima 
di iniziare a leggere. 

AMIGA 

I possessori * Amiga, come molb sapranno, potrebbe- 
ro trovarsi a rivestire il ruolo di pionieri nella rivoluzione 
CD grazie allo sviluppo del CDTV Commodore, di cui si 
e dettagliatamente riferito su K 19. Il CDTV è pratica- 
mente un Amiga con un CDROM collegalo, insieme ad 
altri componenti che consentono la gestione del CDAu- 
dio e del CDflOM. 

Il CDTV, nonostante precedenti nobzie, non mterlac- 
cia dab (vedi sezione a domanda e risposta) e non con- 
sente nessuna decompressione di dab come il CDflOM 
XA e il DVI. Questo significa che non potrete avere il 
vostro bel film interattivo, ragazzi, ma avrete un sono 
ro nettamente potenzialo e, a giudicare dalle apparen- 
ze, un'unità molto più polente di quella che il CDI attual- 
mente promette di essere lanche se la Philips sostiene 
che il COI incoiporerà il full-screen e il fullmotion video 
quando verrà immesso sul mercato). 

Sarebbe un grave errore sottovalutare l'impatto di un 
sonoro di qualitàCD (specialmente se si parla di voci 
umane) e la potenziata capienzadati. In particolare, 
aspettatevi di vedere sul CDTV dell'impressionante so 
ttware stile Cosrrac Osmo, per non parlare di imponenti 



pacchetti educatovi e avventure fantastiche. I Irequen- 
taton delle sale giochi avranno anche gli effetti sonori 
e il numero di livelli che hanno sempre sognato. 

G& attuali possessori di Amiga possono avanzare di 
grado comprando il Drive CD offerto dalla Commodo- 
re, ma siano pronto a sborsare circa 350 sterline 
(700000 lire), anche se * prezzo ufficiale non è stato 
ancora stabilito (e nemmeno la data di lancio). 

ATARIST 

L'Alan è slata una delle prime compagnie a flirtare 
con il CDflOM, promettendo ai possessori di ST un'u- 
nita superiore CDflOM che non è mai stata materializ- 
zala. Sarebbe davvero sorprendente se I Atari non la 
costruisse nel prossimo futuro e. vista la nduzone di 
prezzo delI'STE. un sistema CD Atari potrebbe essere 
un buon affare, a patto che la società prepari un telaio 
tipo-CDTV per liniero sistema. 

Potreste, m teoria, collegare a un ST un qualsiasi dri- 
ve CDflOM standard, ma i risultato di una simile opera 
zione sarebbero insignificanti (almeno secondo le no 
stre conoscenze) perché non esiste software CDflOM 
per I ST. 

Possesson di ST, per il momento l'unico gioco m cui 
potrete cimentarvi è quello dell'attesa... 

PC E COMPATIBILI 

Di tutto gli utenti di computer casalinghi, i possesson di 
PC sono i più lanciati verso l'era CD. C'è software CD- 
ROM pei PC in abbondanza, anche se il numero di con- 
figurazioni hardware potrebbe creare problemi di com- 
patibilità in alcuni casi. 

Negli States, sia la Tandy sia la Headstart produco 
no PC CDflOM e, cosa più significativa, ci sono segna- 
li che inducono a credere che l'IBM stessa stia per pro- 
durre un sistema CDflOM a basso costo • torse 
usando come cuore del sistema l'FM Towns della Fuji- 
tsu (si veda il capitoletto sul Towns stesso). 

La Sierra, che è stala la prima a realizzare giochi in 
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grafica EGA. sta corteggiando prepotentemente il CD- 
ROM, e altri produttori di giochi stanno cominciando a 
lare altrettanto. I titoli su CO della Sierra rappresenta- 
no un significativo mgluramento rispetto alle loro con- 
troparti su floppy disk e la compagnia sia pensando di 
lanciare il propno sistema superiore CDflOM a un 
prezzo di 400 sterline (cioè 800000 lire), con incluso 
parecchio software gratis. 

Secondo la Sierra che ha recentemente aperto una 
filiale nel Regno Unito, questo sistema verrà lancialo 
sul mercato inglese non appena sarà disponibile negli 
States, cioè entro quest'anno. Questa pobebbe esse 
re una grande occasione anche per gli utenti italiani. 

I possessori di PC con molto soldi da spendere po- 
tranno presto beneficiare della tecnologia DVI (vedi se- 
zione a domanda e nsposta), dato che questa è stata 
sviluppata dalla Intel apposta per PC e compatibili. 

FUJITSU FM TOWNS 

Questa costosa macchina giapponese non meritereb- 
be menzione se non losse per H recente annuncio di 
una loint-venture Ira la Intel e la Fujitsu che ha suscita- 
to m tutto gli ambienti l'ipotesi che H Towns potrebbe 
costituire il cuore di un nuovo sistemaCD casalingo 
IBM. 

E la cosa non sembra poi cosi pazzesca se si pensa 
ali accettabile grado di compatiDAtà PC del Towns, No- 
nostante il ristretto bacino di utenza che ha in Giappo 
ne (circa 80000 macchine), il Towns ha una grossa re 
putazione per via dei suoi potenb modi grafici. Ha 
inoltre latto gola a un gran numero di società occiden- 
tali, che hanno prodotto versioni CD di giochi che van- 
no da Dungeon Masler ad After Burner, perché la mac- 
china consente lo sviluppo di giochi CDflOM con 
poche spese. 

Ironicamente, H punto debole del Towns è probabil- 
mente propno il CD. Le prime versioni avevano la 
sconcertante frequenza di trasferimento di 35K al se 
condo, che, insieme a un sistema operativo piuttosto 
debole, poteva dar luogo a caricamenti secolan. 

I modelli più recenti sono un un po' più brillanti, ma il 
Towns rimane una macchina imperfetta, nonostante il 
suo look attraente e gli eccellenti modi grafici. 

MACCHINE A 8-BIT 

Al momento non ci sono progetti di sviluppo di softwa 
re CD per nessuna delle macchine a 8-oit. Guardando- 
la da un altro punto di vista, se state ancora tenendo 
duro con i vostn C-64, Spectrum o Amstoad , l'avvento 
di un buon sistema CD potrebbe essere il più impor- 
tante evento nell'evoluzisoe wdeoludica dai tempi del 
uscita dell'Amiga, e tornirvi cosi l'mcenbvo che aspet- 
tavate per passare a un sistema superiore. Non ne 
sarete delusi. 

E LE CONSOLE? 

Anche se non c'è assolutamente confronto tra un CD e 
una cartuccia dal punto di vista del recupero dei dato, 
non c'è ugualmente confronto in termini di costo di 
produzione - il CD ha nettamente il sopravvento. Non 
sorprende quindi che i produttori di console siano en- 
tusiasti della tecnologia CO. 

Non c'è nessun sistema CD per il NES (o per qualsia- 
si altra console a 8-brt. con l'eccezione del PC Engine, 
che è a 8/16 bit). Comunque, in questo ambito si ri- 
pongono grandi speranze nel Super Famicom. 

Questo perchè la Sony e la Nintendo hanno già an- 
nuncialo lo sviluppo congiunto di una unità CD per il 
Super Famicom. con lancio previsto entro quesl anno 
in Giappone a un prezzo inferiore alle 800000 lire. So- 
stenuta dai due giganti del mercato dei videogiochi e 
del CD rispettivamente, questa unità potrebbe avere 
incredibili caratteristiche. 
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Sfortunatamente c'è già un 
grossissimo verme nella apparente- 
mente splendida mela. Si dice che 
l'unità Sony/Nintendo sia incompati- 
bile con i CD-audio. 
Se Questo si dimostrerà vero allora le due società 
assesteranno un tenibile colpo al consumatore sem- 
plicemente per la loro ingordigia, producendo un siste- 
ma CO brevettato, poi manterranno il controllo sulle 
pubblicazioni, lo sviluppo e i profitti. E ancora una vol- 
ta il consumatore finirà per perdere. Evviva! (ironico). 
Il PC Engine ha già un unità CD-ROM dedicata e una 
buona quantità di software su CD. Sin ora, la maggior 
parte di Questo software ha semplicemente utilizzato il 
CD come mezzo alternativo per essere immagazzina- 
to aggirando il problema dei costi delle cartucce; ma 
recentemente alcuni titoli hanno dato nsultati eccellen- 
ti visto che società abitualmente al di fuori del merca- 
to console hanno iniziato a sviluppare giochi per I PC 
Engine allo scopo di farsi un pò di espenenza col CD 
ROM. Il migliore esempio e una recente avventura del 
la leoni, che ha come protagonista Sherlock Holmes e 
che propone finestre con un animazione veramente 
esplosiva. 

Nonostante le frequenti voci sull imminente uscita di 
un drive CDROM per il Megadnve Sega, non si e visto 
nulla di simile. Non abbiamo potuto contattare i distri- 
butori del Regno Unito per aggiornamenti sulla situa- 
zione, gli importatori italiani non ne sanno nulla, per 
cui i possessori di Megadnve, come quelli di ST, do- 
vranno aspettare. Comunque, che un giorno una simi- 
le unità sarà realizzata sembra quasi sicuro al 1O0H. 



Il CO TV Commodore, preteritalo In «Militivi d a K lo «cono cov 
no. «mi» a deitlnato a man II primo hardware mulllmediale 
dedicalo nel momento lo cui ter* lancialo in Inghilterra la 
piottima «alala. La mairhina U conforma allo itandaid 
ISO9&60 « coniente il pieno utllino dai CD audio Anche te non 
può interlacclara doli grafici a «onori il chip (onoro don" Amiga 
coillluiK* por la macchina un gioivo potenciale per le prette. 
non. audio, (foto .oleina) Un imam» CDROM pc in luni.ona 
nall ufficio dati» Sierra ingleto. dove la tocieta ci ha annuncialo 
i ini-nimne di offrire al tuoi clienti un hardware CD-ROM pai 
meno di 100 •tarline', le Sierra ha già fatici «adora 
nani» gioco di etploratlone Morner Come, che propone 
pertativo ichema di gioco tipo Coim.i Omo con un tacci 
lori ottima grafica . e «onoro di quotila CO 



CD D&R 

Con tutte le voci che circolano 
sulla tecnologia CD, è difficile 
rendersi conto di quel che sta 
effettivamente succedendo. 
Eccovi allora le più frequenti 
domande sulle unità-CD, che 
stanno per cambiare la faccia 
al nostro modo di giocare. . . 



• Cos'è M COIOM? 

Semplice. È un disco di 1 2 era che all'appa- 
renza replica peilettamente un CI>audio, 
solo che per essere protetto è di solito incas- 
sato in una cartuccia di plastica Per usare il 
disco, si infila l'intero pezzo nel nproduttoie 
Con un CD musicale un peno di disturbi 
provocati da segni sul disco dillicilmente si 
nescono a percepire ma con ì dem anche 
un singolo enore potrebbe essere fatale, di 
qui la necessità di una protezione aggiun- 
tiva 

Lunniagazzinamento dei dati su un CD- 
ROM è regolato da standard rissati dalla Mi- 
crosoft A sistema oggi comincia a dimostra- 
re i suoi anni ed è stato or.ginanamente 
concepito per ampliare le possibilità di un 
CD-audio, Per questa ragione, il CD-ROM è 
alquanto inetticace quando si natta di ge- 
stire dei dati Un dnve CD-ROM standard ha 
una frequenza di trastenmento dati (cioè la 
velocità a cui può inviare i byte via cavo) 
di circa 150K al secondo, consideievolmen- 
te più lento della maggior parte degli nari 
disk, il più veloce dei quali può raggiungere 
la velocità di 1 Mbyte al secondo. 

Ugualmente seccante è il modo in cui il 
CD-ROM aajuisisee ì dot dal disco n siste- 
ma usa la Velocità Lineare Costante, ciò si- 
grurica che la superficie del disco che incon- 



tra U laser deve viaggiale sempre alla stes- 
sa velocità Sfortunatamente, come sanno 
anche l muli, i solchi più vicini al centro del 
disco hanno circonferenza Inferiore nspettc 
a quelli prossimi al bordo. La goffa soluzio- 
ne è moditicare costantemente U ntmo rota- 
tono del disco 

Come risultato, il CD-ROM non è solo lento 
nel Uasieiire dati è lento anche nel localiz- 
zaill (il coaddetto 'tempo di accesso"). 
Qualche video giocatore ricorderà che I pri- 
mi vldeogicchl al laser come Dtagon's Lem 
sofinvano di improvvisi black-out tra le sce- 
ne animate era perché il sistema cercava 
disperatamente di localizzare il prossimo 
blocco di dati 

In effetti, il CD-ROM e praticamente mutile 
nelle applicazioni ludiche - nanne per il fat- 
to che può tenere 550 Mbyte di dati, che è 
difficile da pilotare che olire un sonoro con 
quali!à-CD in alcuni casi e che valutandolo 
In llie-per-K. è un mezzo di immagazzinn- 
mento estremamente conveniente Man- 
cando oggi uno standard pei dischi ottici a 
conuastarlo. queste carcrneristiche tanno 
del CD-ROM un vlncttare quasi sicuro delle 
guerre deUlmmagazzinazione-dati. 

• Se il CD-ROM è ano standard, tool dkt tho m 
CD-ROM ptr l'Amiga hiniiontrà amha su m ST 
io* m 'i/ruta CB-KOm collegato? 

Forse, dipende da quel che c'è sul disco. Ce 
uno standard chiamato tSOvòóO che deter- 
mina la struttura fisica dei file del CD-ROM 
Questo significa che un CD-ROM che n- 
sponde all'ISO9660 può esseie letto da qual- 
siasi dnve BOO660 SI può suppone, però. 
che sviluppatori intelligenti possano sfrutta 
re la massiccia capacita di un CD-ROM per 
ìriuTiagazzinaie su un solo disco codia e im- 
magini utilizzabili da più di un computer. 
Attenzione non significa attorto che il vo- 
stro computer può leggere i dati di un CD- 
ROM - deve sapere come utilizzale I dati 
che legge se vuole far partire il pro- 
gramma 
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il d*..on ( o«fMtlo dall'FM Town. Fu|Haii non a la (covata di Ojuakha da.lgn.. la macchina è Hata cuculia panaando al aalott. 
alapponaal. a aa mal vi capitai» di vada-na uno caelraU la na<aaalU di cnttculta una macchina compatta. Ancna aa II town* ha 



giippcam a aa mal al capitaci 
rancano pochino, ha una buona raputaatona pnttao I giocatoci dal Sol 



• Quanto coiteranno i giochi m CD-ROM? 

Non c'è ragione pei cui i giochi su CD-ROM 
dovrebbero costcce più dei giochi su floppy 
Infatti là dove le versioni su floppy richiedo- 
no numerosi dischi, un singolo CD farebbe 
spendere di meno al produttore (e quindi al 
consumatore) Llpotesi più probabile, co- 
munque, è che gli sviluppatori sfrutteranno 
la capacità del CD per includere caratteristi- 
che di gioco addizionali, la cui programma- 
zione e progettazione costerà meno soldi e 
di conseguenza non (ara lievitare di molto il 
prezzo tinaie del prodotto 



al mio 



• Rosso far suonare il mie CD a 
drive CDROM? 

Quasi tutti i astemi CDROM prevedono la 
possibilità di far suonare 1 CD musicali E a 
passa dalla semplice presa per cuffie tino a. 
come sul CDTV per esempio, una comples- 
sa interfaccia di gestione del suono del CD 
incorporata in ROM che vi consente di usa- 
re il vostro computer come un sofisticato ri- 
produttore CD audio 

• Cos'è II CD-i? 

CDI sta per Compact Disc Interattivo ed è 
uno standard sviluppato congiuntamente 
da Philips e Sony Annunciato originaria- 
mente per il 1985. ha subito notevoli ritardi 
11 sistema utilizza un CD per immagazzinare 
i dati, oltre a computer grafica aggiuntiva 
più hardware sonoro: Il tutto va a costituire 
una singola unità dedicata alla manipola- 
zione interattiva dei dati del CD. Sfortunata- 
mente lTiardware grafico e sonoro non è 
esattamente lo stato dell'arte e le date di 
lancio del sistema sono ancora tutte da de- 
cidere. 

• Cos'è II Uff 

D DV1 è un dispositivo hardware sviluppato 
dai progettisti di chip della Intel ed è fatto 
per lavorare in congiunzione con un siste- 
ma CDROM, n suo scopo è quello di supe- 
rare le limitazioni del CDROM, con particc- 
lare nguardo per la frequenza di 
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trasferimento dati (vedi sopra) D principio 
su cui a basa il DVI è la compressione dei 
dati - il sistema decomprime i dati tratti dal 
CD in tempo reale e. incrementando la 
quantità di informazioni ottenute da disco, 
consente al computer di effettuare una ge- 
stione più intensiva del dati La più ovvia 
applicazione di questa tecnologia è U full- 
motion e il full-saeen video - film sui vostri 
miao, in altre parole Usando un DVI. un 
CDROM può memorizzare circa 70 minuti 
di dati video in full-motion 

• Si il CD-ROM è semplicemente m disia par 
memorinare deli, aitile allora tallo quatto 
clamori? 

Le ragioni del clamore sono due La prima è 
che avere grandi quantità di dati a disposi- 
zione consente al computer applicazioni 
che se prima erano ntenute impossibili ora 
sono teoricamente raggiungibili La più no- 
tevole sono I film interattivi', cioè il full-mo- 
tion con video full-saeen sul vostro compu- 
ter, la più conaeta è la qualità CD audio 
del sonoro per 1 nostri giochi. Per ottenere il 
massimo da un'unità CDROM a varrebbe 
un sacco di tecnologia innovativa (per velo- 
cizzare la frequenza di accesso, per esem- 
pio, come nel DVI o nel CD-ROM XA - si ve- 
da l'apposito paragrafo). 

I grandi dubbi comunque non riguardano 
il CD-ROM in se ma l'uso che se ne farà. 11 si- 
stema del CDTV è la vera risposta al proble- 
ma? Apparirà mai il CD-I? Avrà mal il DVI 
un prezzo abbastanza conveniente da esse- 
re Implementato sugli home computer'' Do- 
mande come queste sono importanti perché 
nessuno davvero dubita sui vantaggi offerti 
dalla tecnologia CD 

Ce anche il problema dello sviluppo effet- 
tivo di software per il CD-ROM. Anche se è 
un disco come qualsiasi altro, utilizzarlo 
comporta una serie di problemi parttcolan. 
Non solo c'è lo spazio amplialo che può in- 
dune lo sviluppatore a concepire giochi co- 
stasi, ma il modo in cui lo spazio viene usato 
può essere fondamentale per il successo di 
un'applicazione. La "Geografia di disco', co- 
me la chiamano, è importante viste le tre- 
mende prestazioni del CD-ROM in tema di 



accesso ai dati (si veda 11 ca- 
pitolo Cos'è un CDROM?) 
Supponiamo che stiate 
aprendo un forziere in un 
dungeon e che il programma I 
abbia bisogno di localizzare 1 
dati dello spnte dell'abominevole mostro 
che spunta fuori dal forziere Sarà un pochi- 
no deludente scoprire che l'intero gioco si 
ferma ad aspettare che il laser a faccia la 
sua passeggiatina di traccia in traccia in 
cerca dei dati che gli servono - la soluzione 
è fare in modo che ruta 1 dati omologhi sia- 
no immagazzinati in una locazione subito 
accessibile Per garantire un'accesso spedito 
potrebbe esserci bisogno di una duplicazio- 
ne del dati da una traccia all'altra 

Scrivere giochi che sappiano sfruttare ap- 
pieno il potenziale del CD-ROM e. allo stesso 
tempo, sappiano aggirare le sue limitazioni 
è una bella sfida. La posta m palio domani 
potrebbe essere alta, ma oggi le incertezze 
sono enormi 

• Sa II CD-ROM può martorinole la musila di 
uà CD audio, posso ascoltarla o giocare allo 
Stono lampa umiliando lo stasso dissa? 

Dipende dal sistema che si ha Ancora una 
volta, il problema è U trasferimento dei dati 
n CDROM non può caricala di doti abba- 
stanza velocemente per inviare poi i dati 
necessari alla vostra applicazione mentre 
allo stesso tempo suona la musica del vostro 
CD audio 

La soluzione si chiama "interlacclamento 
dei dati' ed è la funzione principale del CD 
ROM XA. uno standard CD-ROM potenziato 
sviluppato dalla Sony ma attualmente non 
molto sfruttato. Succede questo: Il laser cat- 
tura 1 6 bit alla volta e li invia al computer 
Normalmente, queste informazioni riguar- 
derebbero o il sonoro, o la grafica o la verifi- 
ca dei dati, ma qui si possono mescolare le 
forme di dati che questi 16 bit tengono codi- 
ficate con le inloimazioni sia audio che 
video. 

Il sistema del CD-ROM XA comprende un 
Processore di Segnale Digitale che 3 porta 
vìa il primo bit (o altri oltre al primo, a se- 
conda della qualità audio che a richiede) 
ogni sedici bit ricevuti dal CD-ROM e appli- 
ca algontml di decompressione ai dati rice- 
vuti come risultato. L'accesso ai dot grafici 
e sonori può essere quindi simultaneo 

Sfortunatamente U CDTV non prevede l'in- 
terfacciamento e neppure la maggior parte 
dei sistemi CDROM attualmente sul merca- 
to. Dovrebbe, comunque, diventare una 
funzione standard della maggior parte dei 
sistemi entro un anno o due 

• Quale sistema CD-ROM danai comprare? 

Attualmente è in.posabile rispondere a 
questa domanda Cercate le caratteristiche 
della vostra macchina ideale tra le nghe di 
questo articolo LI CDROM è il futuro, ma 
per adesso mi sa che resterà futuro ancora 
per qualche mese. 
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Il nostro corrispondente 
dalle sale-gioco di questo 
mese si esalta con il Foo- 
tball Americano, con il 
Flipper e con il Blackpa 
in questo preciso ord 



■•dinante un (ouchdoom • v) 





i voiub tedili • avv«n*Mi ch»»H«»d«»« eh» 

il p»M «OltafMfVt 



l dovuno I -**- 




******** 



«»gn Impact -t «Iona - g*xa' 
(trapanano ■ ichianlanc l'i 
nu.no» 
giochi . 



i 1 altro Probabilmant* 
miglio* gioca di football Americano ru.ll» tal* 




nuova tattica (B gioco 



E cosi siete stati tra gli eletti che hanno tatto le 
ore piccole per vedere il Super Bowl di gen- 
naio - beh. non siamo stati forse tutti ricompensati 
con una partita incerta tino all'ultimo che ci ha tatto 
entusiasmare, ti attenere il respiro e lanciare la no- 
stra lattina di Birra per aria? 

OK, Buffalo ha perso, e il nostro direttore, I Albi- 
ni, ha mal sopportato la sconfitta, l'umiliazione e il 
conseguente trasferimento di fondi che gli è costa- 
to, ma ora che può andare in sala giochi e replica- 
re il tutto, potete star sicuri che non sbaglierà il 
fiek) goal da 48 yard. 

Devo dire che di buoni giochi di Football America- 
no se ne sono visti pochi ultimamente. Qualche an- 
no fa c'era 1 Yard fighi e chi voleva giocare in 
coppia nell 88 si lanciava su lecmo Bowf, ma, co- 
me sapete, non ce n'è mai stato uno che 
distinguesse come un gioco da ricordare nei seco- 
li. Fino ad ora. 

Vi prego di dare un'occhiata a High Impaci, della 
Williams un gioco che, come dicono, "ndona vitali- 
tà al footbaS con l'energia e la strategia di un fHm 
da non perderei' In effetti sembra che qualcuno ab- 



bia adottato gli standard, nell'ideazione e nelle 
schermate di presentazione, di un TV Sports Foot- 
ball della Cmemaware e li abbia applicali nell'ambito 
com-op, con l'utilizzo di rnmagini e suoni extra. 
Gran cosa, penserete voi e avete ragione. 

High Impaci colpisce perché la Williams ha confe- 
zionato tanti bei megabyte di grafica digitalizzata e 
ha utilizzato queste immagini perché diventassero 
sprite in movimento. Questo confensce al campo di 
gioco - lo scorrimento è orizzontale - un aspetto tut- 
to particolare che cattura immediatamente l'atten- 
zione. 

E il gioco m sé? Non è troppo difficile impadronir- 
sene, posto che abbiate confidenza con le regole e 
sopportiate il frasario (in inglese! proposto nel gio- 
co. L opzione Blitz, per esempio, non implica che 
scarichiate ingenti quantità di esplosivo sul centro di 
Milano • ma finisce per innescare sul campo tanto la 
stessa violenza e lo stesso frastuono di un blitz 
aereo. 

La selezione viene effettuata tramite sotto menu 
tacili da usare, e voi - o voi con un amico - controlla- 
te in campo un giocatore designato. Abbrancale la 
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Colline Crem - in definitiva, a quatta la m 
«o (ha poata «Mara cantapita dal produtto. 
iti lampi? 



palla e inizierà la solila ammucchiala, con un arbitro 
digitalizzato animalo che lancia il fazzoletto giallo in 
caso di infrazione e un coach che si agita peggio di 
Maifredi, esprimendo molto palesemente il suo sta- 
to d'animo ad ogni decisione. Non male. 

Con la possibilità di giocatore perfino in quattro, 
con tonnellate di umorismo, sonoro e 'sostanza' di 
gioco, questo coin-op è il più vicino a replicare fedel- 
mente un Super Bowl. Se vi piace guardare il foot- 
ball americano e vi piace lidea di giocarlo come nel- 
la realtà, risparmiatevi le frustrazioni e fatevi una 
bella partita a High Impact. 

A proposito, alcuni continuano a sostenere che 
Rad Mobile - il nuovo titolo Sega con grafica im- 
pressionante, ma null'altro di rimarcabile ■ sia il pri- 
mo gioco da bar a 32-bit. Sbagliato! La Williams, an- 
cora lei, può vantarsi del primato con NARO, 
lanciato un anno fa o più. Conteneva un processore 
grafico proprio a 32-brt e di conseguenza aveva un 
sacco di colori e sprrte che saltellavano per tutto lo 
schermo a gran velocità. Mi è sembrato giusto sot- 
tolineare questo record... 

Recensiremo Ramparts, il nuovo gioco dellAtan, 
appena possibile, ma soprattutto dopo averci fatto 
un bel po' di partite. La mal celata ilarità iniziale si è 
trasformata in mconfessata curiosità. Personalmen- 
te, penso ancora che chiunque abbia autorizzato la 
distruzione di quelle ROM abbia bisogno di una tera- 
pia intensiva che comprenda un lungo soggiorno nel 
letto e una cura a base di zucchine, ma ripeto... ri- 
mandiamo il giudizio finale. Comunque, tanto perche 
i fan Atan sappiano che nessuna insania congenita è 
terminale, ho dato dentro di gettoni a Race Drrvm', il 
gioco a tre schermi che vi abbiamo già presentalo, 
e posso annunciare ufficialmente che non è mente 
male. 

Infine, in un mese che non ha portato grosse novi- 
tà nel mondo dei coirvop, un'altra raccomandazione 
la merita il nuovo gioco di golf della Konami. Golfmg 
Greats contende senza dubbio la palma di miglior 
gioco di golf di sempre a Super Masfers Sega. 

Finalmente, è stato fatto buon uso delle routine di 
espansione hardware degli sprrte della Konami e a 
questo si va ad aggiungere una grande giocabilità. 
Finché non uscirà un golf in RV, questo è il meglio 
che potete trovare. 

Passando a un argomento che non è completa- 
••lente privo di attinenze, devo farvi una confessio- 
ne. Mi piacciono i flipper e saziavo questa mia pas- 
sione cimentandomi tempo addietro in Cornei della 
Williams. Ma sembra che agli italiani del flipper non 
giiene importi più niente - al contrario degli ameri- 
cani, per i quali i flipper costituiscono quasi la metà 
del business a gettone, o della Francia, paese in cui 
non b puoi muovere senza imbatterti in un llipper. 
Nel Regno Unito, comunque, è bruito vedere co- 
me giovani senza speranza dal cervello impressio- 




nabile guardino i giocatori, ntenuti mlenon, che infi- 
lano la loro monetina nei flipper. Naturalmente voi 
non siete cosi, vero? 

Oh beh, chi lo sa, magari la serie di ottimi modelli 
in circolazione attualmente mvoglterà i videogiocato- 
n a staccarsi dai soliti schermi e a passare al gioco 
in cui bisogna davvero dare il meglio di se e che 
sembra avere la misteriosa capacità di attrarre sia 
uomini che donne: il flipper. 

La Sally Midway ha ideato dei percorsi accessibili 
e facili da capire - come quello di E/vira, Mistress of 
the Dark che proponeva la memorabile frase digita- 
lizzata 'Ohhh - nice organ.' La loro ulbma produzione 
si chiama Bugs Bunny s Birthday Sa/1, che celebra il 
cinquantesimo compleanno del più scaltro coniglio 
della stona. 

Con la novità di un piano di gioco interiore e la 
quantità industriale di efletti sonori tratti direttamen- 
te dai cartoons, più le basse possibilità di perdere 
una pallina, dovrebbe piacere al primo colpo, quindi, 
se lo trovate m giro, provatelo. 

La Williams, dal canto suo. continua a creare gio- 
chi per esperti, come I ottimo Omer (ideato dallo 
stesso bzio che ha fatto Taxi, scommetto! e quello 



che potrebbe essere destinato a diventare un clas 
sico: Funnouse. 

Quest'ultimo richiede abilità e ridessi pronti e ha 
componenb che propongono difficoltà progressive, 
più un tema che prosegue la tradizione Williams, 
nata con Cornei e Cyctone. 

Essendo il tutto 'diretto' da un fantoccio di ventri- 
loquo a grandezza naturale non si può proprio dire 
che funnouse non mantenga fede al suo nome. Ed 
è pre-programmato per rifilarvi un pugno sulla zuc- 
ca se osate tenere premuti entrambi i pulsanti. Ca- 
pito? 

Infine se volete provare I espenenza R360, reca- 
tevi al Trocadero di Londra, in Piccadilly Circus, 
Forse la migliore sala-giochi d Inghilterra, e i redat- 
ton di K ne sanno qualcosa, ne ha un modello con 
GLoc installato - se potete, andateci ma prepara- 
tevi a sborsare un bel gruzzolo... il prezzo di listino 
per uno di questi mostri e di 140 milioni di lire. 
Ahia! 

Presto su K vi farò un resoconto completo sulla 
più grande fiera del coinop a North of Cncklewood, 
che si terra nell'elegante circondario dei Winter 
Gardens di Blackpool. 
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LA BORSA 
LA VITA 

Caro Brambo's, sono un ragazzo di 15 anni 
residente a Bolzano e devo ammettere di 
essere rimasto favorevolmente impressio- 
nato da come si è evoluta in pochi mesi la 
posta di K. Da quell'insulso minestrone di 
polemiche poco costruttive che era prima, 
si è trasformata in una sana corrisponden- 
za fra persone desiderose di far conoscere i 
loro problemi a degli esperti del settore 
quali voi siete. Ora. reduce da un'influenza 
che mi aveva incatenato al letto, mi ritro- 
vo, leggendo il numero di febbraio, a do- 
vermi sorbire idiozie del tipo: "...Non vo- 
glio certo dire dì tornare ai tempi d'oro..." 
(Uberamente tratto dalla lettera di R.Dra- 
co di Terni). Non vi avevo mai scritto prima 
d'oggi, perché non credevo che ce ne fosse 
bisogno, ma evidentemente mi sbagliavo* 
Per concludere questo argomento rispon- 
do direttamente a Riccardo Draco: se avete 
cosi tanta voglia di "beccarvi" tra di voi, 
riunitevi in un pollaio e fate pure, ma la- 
sciate in pace la nostra posta. Tornando a 
noi caro Brambo's. vorrei chiedere una co- 
sa all'intera redazione di K. Ogni tanto le 
fotografie delle recensioni di qualche gio- 
co, sono fatte veramente male, non so da 
cosa dipenda, ma tutto appare come se 
fosse stato fatto col Lego. (Es. a Febbraio: 
Ranx, Silent Service. Columns). Per ti resto 
siete la miglior rivista in commercio, parola 
mia!!! Come ultima cosa avrei un piccolo 
suggerimento da darvi. L'idea della K-Bor- 
sa non è affatto male, però andrebbe mi- 
gliorata. Provate a stampare un certo nu- 
mero di azioni per ogni Software- house, 
date loro un prezzo tanto più alto quanto 
più alto è il loro valore e mettetele in ven- 
dita ad un prezzo non troppo alto, ai letto- 
ri di K, con l'impegno di ricomprarle in o- 
gni momento al loro attuale valore. 
Sarebbe un po' come giocare in borsa, ma 
in modo meno rischioso. DA NON PUBBLI- 
CARE: Inoltre a fine anno avreste un Bud- 
get molto più consistente. Vostro affezio- 
nato 

Marco Collini - BOLZANO 

Volando alto sopra ì complimenti e sulle 
considerazioni che fai in merito alla posta 
(premio Oscar Mammi per la concretezza), 
devo dirti che la tua idea sulla borsa mi 
sembra una via di mezzo fra Portfolio. Sve~ 



"Passata la mezzanotte qualcosa succede 
al tempo, quel fragile concetto usato da- 
gli uomini per dare un ordine alla perce- 
zione degli eventi: si piega, si allunga si 
assottiglia, torna indietro o si spezza... e 
talvolta la realtà subisce le stesse distor- 
sioni", (da le note di copertina di "Quat- 
tro dopo Mezzanotte" di Stephen King - 
1991 Ed.Sperlig & Kupfer). " Che cos'è 
per lei la notte? Le fa paura il buio? Se- 
condo lei la vita è un sogno o i sogni aiu- 
tano a vivere la vita?" (da "Mezzanotte 
e... dintorni" di Gigi Marzullo- 1991 Ed. E- 
RI). 

Avrete certamente colto la differenza che 
passa fra il grande romanziere di Bangor 
(Maine) e il nostrano giornalista di Avel- 
lino (pron. Avelain). È esattamente la 
stessa differenza che c'è fra la posta di K 
e quella di... (potete inserire il nome del- 
la rivista che più odiate). Collabora an- 
che tu affinché queste diversità aumenti- 
no. (Questa è una pubblicità progresso 
offerta dal K-Box di Maggio). Impropria- 
mente vostro: BRAMBO's 



raldo de las Noches e le proposte finanzia- 
rie di Mendella. A scanso di equivoci e di 
tracolli improvvisi preferiremmo restare nei 
termini attuali della K-Borsa, senza spinger- 
ci oltre. Se Monopoli fi sembra un po' data- 
to puoi sempre ripiegare su Wall Street o su 
Railroad Tycoon. 

Per quanto riguarda le foto-Lego, sono 
soprattutto frutto di scelte grafiche (in 
redazione piace molto l'effetto pixel delle 
immagini prese da computer e stiamo 
attrezzandoci tecnologicamente per miglio- 
rare sempre di più la qualità) e in parte 
anche economiche (con un risparmio del 
90%) e di tempo. In questo numero avrete 
visto le recensioni dedicate a Monkey lsland 
e Space Quest IV. Se avessimo utilizzato il 
procedimento tradizionale quelle pagine ci 
sarebbero costate un capitale e soprattutto 
non avremmo potuto realizzarle in tempo 
utile. Con questo procedimento elettronico 
riusciamo a rendere meglio le caratteristi- 
che del gioco con molte immagini e accele- 
riamo i tempi di lavorazione. Tutto somma- 
to l'effetto non ci sembra malvagio e forse 
si tratta solo di abituare l'occhio a questo 
nuovo stile. Non è un caso che molte 



MI SEI SIMPATICO... 

Sono un papà trentasettenne. PC-dipendente, 
con un figlio di 9 anni che condivide ampia- 
mente la mia insana passione. EnlTambi leggia- 
mo la vostra rivista e devo ammettere che 
nell'ampio panorama del settore, vi sapete di- 
stinguere per l'obiettività che ogni volta espri- 
mete nelle vostre valutazioni: in parole povere, 
seguendo nell'acquisto dei giochi, la "valuta- 
zione globale* della vostra rivista, non ci siamo 
ancora presi fregature che, dato il costo proibi- 
tivo degli stessi, sono da evitare con estrema 
cura. A questo proposito vorrei entrare breve- 
mente in "polemica" su un problema che conti 
nua a riproporsi nelle pagine del K-Box: la pira- 
teria di software. Nulla da obiettare sulla 
doverosa tutela dell'opera dei programmatori e 
via di seguito: il lavoro di ideazione e dì realiz- 
zazione di un programma valido non è cosa da 
poco e deve essere indiscutibilmente protetto e 
in proporzione retribuito. Ho invece da formu- 
lare qualche riserva sui prezzi di vendita al pub- 
blico del software ludico, lo lavoro su un IBM 
compatibile e a casa, un po' per necessità ma 
soprattutto per divertimento, ho a disposizione 
un Olivetti M290S: se compro un gioco devo 
quindi acquistare la versione per IBM-PC, che in 
assoluto è la più cara. Ora. spendere 60-100 mi- 
la lire per l'acquisto di un prodotto puramente 
di consumo e con una durata di vita estrema- 
mente limitata nel tempo, lo trovo francamen- 
te eccessivo. E la pirateria, secondo me nasce 
proprio da questa sfrenata speculazione che le 
ditte e i distributori di software operano in un 
mercato che indubbiamente 'tira' e che proba- 
bilmente reputano popolato di acquirenti da! 
portafogli rigonfio e comunque del tutto 
sprovveduti: parliamoci chiaro, una gran parte 
dei "games" che ci vengono proposti (alcuni 
poi con campagne pubblicitarie assillanti su tut- 
te le riviste del settore) non sono altro che delle 
scopiazzature, se non addirittura delle riedizio- 
ni, di giochi già usciti o comunque presentano 
schemi di gioco triti e ritriti cambiando sola- 
mente personaggi e ambienti; le vere "perle", 
ossia i games con cui continui e ricontinui a gio- 
care, non sono purtroppo molti e solo per essi è 
forse giustificabile un prezzo cosi elevato. Per 
un adulto oculato il problema esiste solo margi- 
nalmente: sai cosa ti piace, leggi, valuti e ogni 
tanto compri. Ma per un ragazzino (o anche un 
ragazzo) assatanato di videogames il discorso è 
ben diverso: insomma, ci siamo passati anche 
noi, vorresti tutti i "games* che vedi pubbliciz- 
zali e l'ultimo presentato è sempre il più bello. 
Dato che un acquisto massiccio del materiale 
che continua ad uscire è improponibile ai costi 
attuali, ecco che nasce l'opera più o meno clan- 
destina, di forsennata copiatura: ti fai prestare 
il dischetto prima dall'amico, poi dall'amico 
dell'amico, poi dall'amico di papà, poi dall'ami- 
co che trovi disperato come te sulle pagine de- 
gli annunci ecc. E il problema si allarga a mac- 
chia d'olio, anche tenedo conto che in 
ambiente MS-DOS lutto si copia e tutto si spro- 
tegge. E faticoso certo, ma il gioco non vale 
forse la candela? Qual e la conclusione? è che 
tutti gli utenti di PC sono "pirati", chi un po' di 
più. chi un po' di meno e chi è senza peccato 
scagli la prima pietra! Anche voi che giusta- 
mente invitate i vostri lettori ad un comporta- 
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mento più etico ma che ricevete gratuitamente 
in visione i dischetti con i nuovi giochi dalle 
Ditte Produttrici, volete per caso convincermi 
che non avete mai fatto qualche copietta abu- 
siva per amici e parenti (se mi rispondete di no 
siete proprio dei 'fatsoni'!). Tra le 60-70 mila 
lire di un gioco originale e le 1.000 lire di un di- 
schetto vergine su cui copiare lo stesso, la diffe- 
renza è grande. Per limitare questo dannoso 
fenomeno (che va a detrimento solo dei bravi 
programmatori che su questo ingrato lavoro 
cercano ahimè di campare) ci vorrebbe un po' 
di buona volontà da parte di entrambe le parti 
m causa: se le Ditte Produttrici riuscissero ad 
abbassare sensibilmente i prezzi di un prodotto 
che presenta comunque bassi costi materiali di 
produzione e dove la voce "programmazione" 
e ampiamente ammortizzata dall'ampio bacino 
di distribuzione, ecco che l'utente sarebbe im- 
mediatamente stimolato ad acquistare una 
maggiore quantità di prodotti originali, com- 
pensando l'apparente mancato guadagno che, 
anzi, sarebbe destinato col tempo ad incre- 
mentarsi con la progressiva acquisizione di 
quella fetta di mercato che oggi sfugge nei 
meandri della pirateria più o meno organizza- 
ta, ma che rimane comunque sempre allettata 
dall'originalità del prodotto, in ultimo devo 
dare una "tiratona' d'orecchie alle ditte distri- 
butrici italiane; ultimamente ho acquistato A 
giochi "originali" (come sono bravo!) che però 
sono risultati difettosi. Il primo, Dick Tracy non 
ne ha voluto sapere di partire ne sul mio PC ne 
su quello del negoziante che me lo aveva ven- 
duto; nel secondo, Nightshift mancava un di- 
schetto ma in compenso nel terzo, Indy (vers. 
5.25") ce n'era uno doppio. Con Sim City-Archi- 
tecture 1 sono invece diventato matto per farlo 
caricare .. 

Tutti questi guai non mi erano mai capitati, ac- 
quistando software di importazione diretta. A- 
hi. ahi. il Made in Italy.. prendere tanto, dare 
sempre poco. Vi saluto cordialmente: 

Roberto Smeraldo - GENOVA 

Lettera lunga... risposta lunga. Hai centrato il 
problema e in più mi sembra anche che tu ab- 
bia colto alcuni aspetti non marginali dei pro- 
blemi che affliggono... il Made in Italy. Premes- 
so che non conosco la situazione esistente 
all'estero, per quanto riguarda il nostro Bel Pa- 
ese posso dirti che a Milano ho visto nascere e 
sparire nel giro di un'anno, almeno una dozzi- 
na di negozi di computer e fra quelli esistenti 
non so dove potrei "con fiducia ' mettere pie- 
de. Questo naturalmente vale tanto per V Har- 
dware quanto per il Software onde per cui 
concordo con l'anelisi fatta sulle cose che 'tira- 
no", sui portafogli 'presunti gonfi" ecc. ecc. 
C'è in giro una discreta confusione e i consu- 
matori sono disorientati, almeno tanto quanto 
i produttori; ovvio che ci sia un'allegra gestio- 
ne della politica dei prezzi, ovvio che ci sia 
un'altrettanto allegro diffondersi della pirate- 
ria. Tutelare chi crea, chi produce e chi consu- 
ma significa in altre parole 'tutelare l'indivi- 
duo" ed è una cosa che dovrebbe fare lo Stato. 
non una "consorteria". Il fiorire dei 'comitati 
d'affari' è in fondo il segnale di un mercato 
dove ormai ci sono sempre meno regole e sem- 
pre meno certezze. Qualcuno aspetta il '92, io 
aspetto la 60 (dalla Stazione Cle a Pzza Napo- 
li). I nostri eventuali peccati, sono materia di 
pertinenza (e di penitenza) del nostro confes- 
sore. 



software house come /'Electronic Arts 
abbiano scelto questo sistema anche per le 
loro pubblicità. " 

LAMPI DI GENIO 



Caro K, questa volta scrivo per illustrarvi 
dettagliatamente un mio geniale piano per 
sgominare una volta per tutte, l'oscura pia- 
ga del software che incombe in Italia: la pi- 
rateria! A dire il vero non capisco come mal 
un'idea come quella che vado ora ad illu- 
strarvi non sia venuta a nessun altro, in tutti 
questi anni. Il tutto è relativamente sempli- 
ce: in primo luogo bisogna smettere di com- 
prare software pirata ed in secondo luogo, 
arrestare coloro che continueranno a spac- 
ciarlo Geniale no? 

Vostro BRANCALEONE 

Assolutamente d'obbligo anche quest'anno, 
non solo il Pinot Chardonnay Cinzano, ma 
anche il dirti che la tua idea mi sembra una 
boiata. Fra le tante lettere che ci hai inviato 
sino ad oggi, questa era la più breve e no- 
nostante tutto mi sembra che la produzione 
non sia ancora migliorata. Già c'è l'associa- 
zione mondiale per la tutela del software 
che si lamenta del fatto che in Italia sì copia 
troppo, ci manchi solo tu a tediarci con la 
proposta di mettere in galera chi spaccia 
software pirata. E per chi spaccia altre co- 
succe in busta chiusa (ad esempio Eva Ex- 
press) che cosa proponi: il taglio della mano 
destra? 

K - GIOCHI IMBECILLI 

lo suggerirei di modificare Player Manager 
aggiungendo alla fine di ogni partita i voti 
ai giocatori delle due squadre, compresi al- 
lenatori e arbitri, aggiungendo pure le clas- 
sifiche dei marcatori e i vari premi che si 
possono vincere come ad esempio "Il pallo- 
ne d'oro" e il trofeo al miglior portiere. 
Complimenti per la rivista. Grazie e saluti. 

Marco Brignone - SALERNO 

Quello che ci proponi mi pare esista già in 
commercio; è un una scheda aggiuntiva che 
viene prodotta dalla "Monday Process' di 
Roma e che permette, oltre alle pagelline, 
anche di dare vita a dei simpatici dibattiti 
via modem a cui prendono parte dei gran- 
dissimi (ma cosa dico grandissimi... grandi!) 
campioni, il presidente della lega Matarre- 
se. il direttore della Gazzetta dello Sport, il 
procuratore di Diego Armando Maradona, 

ecc. ecc In omaggio nella confezione c'è 

anche un parrucchino rosso e una foto con 
dedica di Gianni Brera. 



N0STALGHIA 

Redazione di Kappa, sono un tredicenne a- 
mìghista che vi segue da molto tempo e che 
non ha mai visto K-Box così in crisi. Sì. infat- 
ti questa rubrica da un po' di tempo non mi 
piace più per il semplice motivo che non si 



vedono più lettere polemiche. Ricordo i mi- 
gliori tempi di K-Box quando recensivate 
lettere intelligenti (e soprattutto polemi- 
che) come quelle ad esempio di Criticator e 
The boys alias (vedi K n.9). Oggi vedo invece 
solo stupide e ruffiane lettere. Come potre- 
mo salvare la ex magnifica K-Box? 
P.S. W Amiga e Amighisti (io ad esempio). 
Abbasso Atari STIMI!! 

Massimiliano - TIVOLI (Roma) 

Temevamo di dover fare anche questo mese 
un K-Box scialpo (termine che deriva dalla 
parola Scialpi che significa: triste, incolore) 
e invece grazie alla tua lettera Massimilia- 
no, uno squarcio di luce è venuto a ralle- 
grarci. Già mi immagino centinaia di lettori 
(compresi quelli ottici dei CD), esultare fe- 
stanti dinnanzi alle tue ispirate parole. Ora- 
mai grazie al tuo contributo innovativo, sia- 
mo sicuri che niente sarà più come prima. 

LA PENNA MONTATA 

Salve amici lettori (e anche a te Brambo's). 
Vi sto presentando una sensazionale storia 
a puntate che narra le vicende di Mark (un 
ragazzo del futuro che combatte contro i 
soprusi dei governatori della nuova civiltà) 
nell'anno 2.457; ma adesso ecco a voi la pri- 
ma puntata degli: EROI DEL FUTURO. Anno 
2.457. 17 Marzo finalmente riapri gli occhi e 
subito nella stanza si senti un leggero bru- 
sio ...(Omissis)... Si mise la pistola in una ta- 
sca interna della giacca e usci dalla porta. 
Fine della 1 ° puntata. Per sapere cosa acca- 
drà a Mark seguite la prossima puntata, ma 
il nome di chi ha scritto la storia si saprà so- 
lo nell'ultima puntata. Arrivederci a pre- 
sto!!!!! 

Anonimo - (Veneziano? ndr) 

Peccalo che il premio nobel per la letteratu- 
ra, l'abbiano già assegnato, altrimenti giu- 
ro, che facevo presente il tuo sconosciuto 
cognome. Mi duo/e deludere la tua vena 
letteraria, ma qui non siamo interessati né 
agli Eroi del Futuro, né a quelli che sperano 
di cavarsela né tantomeno a quelle che so- 
gnano di portare ì pantaloni. 
Per ulteriori chiarimenti, scrivi direttamente 
a "Millelibri". Giorgio Mondadori Editore - 
Segrate, Milano. 

FEMMINILE PLURALE 

Carissima, stupenda, fantastica, eccezionale 
redazione di K. (speriamo che basti per ave- 
re la lettera pubblicata); sono una lettrice di 
17 anni, possiedo una Amiga e leggendo la 
rivista da abbastanza tempo, mi sono pro- 
posta di scrivere una lettera. Prima di tutto 
mi congratulo con l'organizzazione di tutta 
la rivista; recensioni ed articoli sono chiari 
ed esaurienti, forse nei voti un po' troppo 
buoni. Mi sono decisa a scrivere dopo aver 
visto ben due lettere di altrettante ragazze, 
nel numero di febbraio. A Francesca Marti- 
nelli vorrei chiedere: perché non compri l'A- 
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TÌJMI IrjCUI 123, foclui cicli 

L. IH'» IHMI 

si PERSASI PK.KSONAL Panale 

.irihiii„mullm.,. L 179.000 

SI'PKKHASK professioni! 
Diubnc, pr.ii Prognunmebik 

L " 
Ci-TKXI j.o II più polcnic 
Wonlprcceooc I su inni 

PERSON W IONI \l\hlK I 

ronttfenneri come vuoi i 99.000 

PHOION PAINT II Pn.crammo 
gnlknpil I 89.000 

.TOTOMANIA Elebontìsai ama 
lalocaldo I *•"«»■ 

PROFESSIONAL PACE I..1 II più 
pouanic DakTap Pubbuti 

L. 40(1.000 
AMIGA "APPF.ITZF.R 

SiLii'ii*cnnuia • Dtaegoa * Mmic 

I. 19X100 
Tulli I «ipnirlriuati programmi -amo 
inlcrumrntc in ilalianu sia il 
programma chi li Islru/inni. 



NEGOZIO 
UFFICI 
FAX 24h 
UFFICIO 



tel.O 2/323492 
telO 2/3270226 
telO 2/33000035 
SPEDIZIONI 
tel.O 2/33000036 
UNICA SEDE IN ITALIA 

VENDITA AIUCHER PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA 
EVASIONE ORDINI WELLE 24 ORE SUCCESSIVE ALL'ORDINE 

ACCESSORI VARI COMMODORE 



A501 ESPANSIONE COMMODORE 
A520 MODULATORE TV-PAL 
A2088JANUS XT + DRIVE + DOS 4.1 
A2286 JANUS AT t DRIVE 
A2010DRIVE PER A2000 COMMODORE 
A2060SCHEDA MODULATORE TV A2000 



L. 130.000 
L. 49.000 
L 590.000 
L 1.390.000 
L 195.000 
L 179.000 



MODEM RS-232 STANDARD HAVES COMPATIBILI: 

-KTHtNO SMART 3000200 (V21-V22) L. 179.000 

-ESTERNOSMAKT WIMO/VlDrTIEL (V21-V22-1 23) L :49.000 
ISTI RNO SMART "il 1/ 1 2t>T> 2-SCK) .V2I-V22 -V22 BIS) L 249.000 
- ESTERNO SMAK'l MWVMnAOOaxiantnmamWff-i 1, >■ 
-ESTERNO SMART ?1XI/I20()/2I(IO;V1DEOTEL(V:I \ jj V23 V22BHI) 

L 309.OOO- 
MSPONII31L1 ANCHE TUTTE LE VERSIONI IN SCHEDA INTERNA?!' 



- KIT PULIZIA DISK 3"1/2 

- KIT PULIZIA DISK 5"l/4 

■ SPRAY SPECIALE MONITORTV 

- SPRAY SPECIALE COMPUTER* 






L. 10.000 
L. 10.000 
L. 10.000 
L. 10.000 

■ ARIA COMPRESSA PER PULIZIA STAMPANTI, TASTIERE, ECC. L 10.000 
• KIT SPECIALE PER LA PULIZIA DEL MOUSE (NOVITÀ ) L. 29.000 



DA OGGI NEWEL É ANCHE ATARI "ST" 

NUOVO ATAT1STE 1040 +OMAGOK) GARANZIA ITALIANA L. 190.000 

HOPPV DISK DRIVE 720K ESTERNO l_ I79.0U) 

ILANDSI INNERIOSmm i- SOFTWARE TOUCH UBI INOVITA' | 1 U 

MOUSE DI RICAMBIO "SUPERMOUSE I 69.000 

MOLISE OTTICO ALTA PRECISIONE INOVITA'I 1 99,000 

HARD DISK Ql «Mimi 20 MB" Supervelace | NOVITÀ' | I 69941011 

HARD DISK OlICKLOAD 411 MB' Superimi INOVTTA'Ì 1 199,000 

HARD DISK QUICKLOADIIOMB Super» 1 .■ .- ■ m aitai i 1399,000 

BLITZ "SYNCRO Noovinimo copiatore Henlwueper Alari SI L 19.000 

1 1 maialili' Pi per Alan 

TRACK -BAU SI ,omi>vli-Miii„li.,il.kili 111 allimaln.i .il • I wi«NI 

PlQSOuad l>,j'il.ili/',il,irc AodiO Sili,- L 110(1011 

IOYSTICK DcJualiipcr Al AKI SI I ICMMO 



A-2320 FLICKER FIXER 

l-.limin.i il i.,-ii,Iimiiiio il.irtalliodcl 
^1111'j in .iIiismiii.1 riMilii/iinii. 
"Hlupcuial'ilc pei il" lamia in entità, e 
imlupcilsahllc un munii," malusi in ,1 
VGA. L.430.000 



HARDCARD 2091 (SOLO 
CONTROLLER) 

I.. 3.10.000 
HARDCARD 2091 • 45 MB 
HARDISK "OUICKLOAD" 

L. 875.000 

Hanlsl|iLC,>mn»-l,"cii",",.uT,K. 
lullluillcf. i^pamlibilc a2MB.il lullu Mi 
LARI). -^mpliiiisinia mslalLuiortc. 
aulutXHH. il lullti ail un pretto 
ciic/iimalc. 



AMIGAVISfON (NOVITÀ) 

finalmente disponibile anche hi tttfia il 
MniKtdituno Pacchetto clw fino ad oggi 
airrdava millanti' I Affligli ?W>, tJBOU 

1 . i»ii]>nininu per td 
pmgnimiiui/Hitu,- mullinicdu 
Jiiinu/hmc. videi), musi.. i e ■■■ 
RcOaVl .il li») Aimpii nucsli- !.■:■ 

L> 149.000 



AMIGA PENNA OTTICA 
(OFFERTA DEL MESE!) 

D i v tn eOte penncllc di uviic trinili 

pragnaunl infici, come deluxe paini 

ecc DfafefMltdOdiMtbuilcOtt sul video, 
inolili stMnpiiLc dj unti Utninoni in 
italiano. L. 20.000 



SUPER SYNCRO EXPRESS V. XO 
nuovi vcntofM dd pio. polum copuion 
II.H-I«au- uni HnUOVoCHIPcwium. vi 
p-.-itiiclle di clK-llu.irt copte Ji -hurv/j 
jil (,..> -iini.iiniDlc |Vi «ni jle della 
maggiai pano 4à wfbmc proieno. 
up/iane Quukt-upy in meno di l minuto. 

■empiice insiiUjuione. funzioni su 

Annp.i .VBt A UHM) L. 89.000 



ACCESSOni PER COMPUTER 

SUPPORTO MoM lì A 

MA» I I AMI- 14 l .39.000 

50TT0S1 \MI'\MI i Hf\ ERSAU 

INNI L. 25.000 



NUOVE SCHEDE 
ACCELERATRICI "GVP A- 
3001 " ANCORA PIÙ' 
VELOCI!!!! 

Nuova <-T.i J3 i) SO MI» toctai il tuo 

Amiga A2U00 più di dieti volle. 

rundendok] noHvolpwnic pìQ veloce del 
movo A3000) ouiiulelo *Ii -l MB di IUI a 
13 Hii. e copra . hjiuuKJ o 

di L.mirolkf per Mani-disk 

NELLA VERSIONE 33NHZ. L3.390.000 

NELU VERSIONE 50MM2. L4.990.000 

KIT. SUPPLEMENTARE PER ALTRI 4 MB A 

32 Bit L B99A00 



OFFERTA: 

ACQUISTANDO 2 PROGRAMMI A SCELTA SI 

HA DIRITTO AD UNO SCONTO DEL 10% SU 

ENTRAMBI I PROGRAMMI!!! 



ALLA NEWEL TROVI TUTTI I 

VIDEOGIOCHI RECENSITI SU QUESTA 

RIVISTA, IL PIÙ' GRANDE 

ASSORTIMENTO DI SOFTWARE 

ORIGINALE PER IL TUO COMPUTER!!! 
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miga? Inoltre nel numero di febbraio ho 
letto di un torneo di Kick Off II. lo possiedo 
2 giochi di calcio e sono molto appassionata 
di questo sport; oltre a Kick Off/I ho Emlyn 
Huges Int. Soccer che a mio parere è 1000 
volte superiore a Kick Off. In quest'ultimo ci 
sono dei difetti evidenti come la palla che 
se ne va per i fatti suoi, oppure la mancan- 
za di pubblico e cori (fantastici in Int. Soc- 
cer). Ma il difetto maggiore, che per quan- 
to mi riguarda, mi fa raramente caricare 
questo gioco, è la visione dall'alto. Sono si- 
cura che molti non saranno daccordo ma se 
la visione dall'alto viene ritenuta cosi per- 
fetta, perchè in TV le partite sono riprese 
dalla tribuna? Un saluto a The Pricessof Po- 
wer e ancora complimenti per la rivista. 

Smile - NAPOLI 

Se continueranno a scriverci così tante don- 
ne non credo che la mia idea sul concorso 
per l'elezione di 'Miss Kappa" avrà vita fa- 
cile, comunque non dispero e perciò ringra- 
zio Smile per avere avuto il coraggio di 
prendere carta e penna. Quello che dici in 
merito a Kick Off II io l'ho riportato fedel- 
mente; credo sia inutile andare a ripescare 
la nostra recensione in merito. Aspettiamo 
di vedere se c'è qualche lettore (magari Di- 
no Dini) che abbia argomenti validi da con- 
trapporre ai tuoi. Saluti da Gerry Scotti. 

DUE IN UNO 

Dear redazione di "K", chi vi scrive è un ap- 
passionato di video-games e leggo la vostra 
rivista da poco tempo. Sono un patito di 
giochi di calcio e di tutti gli sport in genera- 
le (e io un maniaco degli "spara e fuggi" 
Nota di Rodolfo), però mi piacciono anche i 
giochi violenti (Anche a me! Anche a me! 
N.d.R. Nota di Rodolfo); quindi non posso 
che amare giochi come: Kick Off2, TV Spor- 
ti: Basket Menace, Doublé Dragon 2 et si- 
milari. Ora vorrei esprimere il mio "mode- 
sto* parere sul modo delle Console: questi 
sono degli strumenti fantastici per giocare 
e divertirsi, ma non potranno mai avere il 
successo dello stupendo (nonché potentissi- 
mo e strabiliante N.d.R.) A500 (di cui io so- 
no possessore). Voi direte che ho torto, ma 
volete confrontare la varietà di software 
che ha l'Amiga, e il loro prezzo (nonché la 
sua affidabilità N.d.R.) con l'eccessivo costo 
di un gioco per console? Contate anche che 
con l'Amiga si può programmare il proprio 
gioco (viva l'Amos N.d.R.), nonché disegna- 
re e comporre musica; cose che non si so- 
gna neanche di poter fare un possessore 
del potente NEO GEO (Ha ha ha N.d.R.) In- 
fine vi chiedo (per favore) se per caso po- 
treste pubblicare la soluzione del bellissimo 
Dungeon Master, poiché mi ha creato inso- 
lubili difficoltà (non solo a te N.D.R.). Con- 
cludendo vi faccio i più cari saluti e i com- 
plimenti per la vostra rivista, è bellissima 
(continuate così N.d.R.) e di sicuro è la mi- 
gliore sul mercato. 

PRINCE OF PERSIA 
Vi sarò vivamente grato se pubblicherete 
questa mia insulsa lettera. 



Un saluto ed un ringraziamento a Rodolfo 
(quello delle note) che ha collaborato alla 
scrittura della lettera. 

Caro Maurizio di Genova (perché è inutile 
firmarsi come Saddam se poi sulla busta ci 
metti il tuo secondo nome...), come diceva 
Gilberto Govi: "Un conto è abitare 'vicino' 
alle carceri, un altro è abitare 'nelle' carce- 
ri'. È verissimo che fra console e computer 
gli unici punti in comune sono: il micropro- 
cessore e la spina dell'alimentazione ma 
non dimenticare (stai attento anche tu Ro- 
dolfo) che il punto di partenza delle Conso- 
le è uguale a quello d'arrivo: il gioco. Quel- 
lo che per il computer era un "Cavallo di 
Troia ' per rendere più simpatica una mac- 
china da lavoro (penso ad esempio agii MS- 
Dos che hanno visto moltiplicarsi in maniera 
impressionante la propria produzione ludi- 
ca), per la Console è il pane quotidiano. La 
Console serve per giocare, viene venduta e 
viene acquistata, dichiaratamente per quel- 
lo scopo, lo stesso che pur lavorando tutto 
il giorno con i vari Lotus, Windows, Excel 
ecc non mi nego all'occorrenza né un Tetris 
né un Atomix e sono rimasto colpito (e ten- 
tato) dal compatto miscuglio di praticità e 
bellezza del Gameboy. È chiaro che i "Gio- 
catori" (prendi nota Rodolfo) oggi si trova- 
no di fronte a qualche momento d'imbaraz- 
zo quando devono scegliere che 
"macchina" acquistare. E credo che, visto 
l'andazzo, andranno incontro a tempi (e a 
scelte) sempre più difficili. Non cosi chi pen- 
sa di usare il proprio computer anche per 
fare altre cose (fosse anche una lettera o un 
disegno elementare). Certo è che per Ami- 
ga e Atari (cito solo i più diffusi in ordine 
alfabetico) si preparano tempi "duri' visto 
che tutto sommato, non c'è un vero e pro- 
prio mercato del software applicativo per 
queste macchine e che di fatto, chi le ha 
comperate lo ha fatto sicuramente pensan- 
do più al gioco che non al lavoro. Potrebbe 
essere l'occasione buona per una svolta 
qualitativa verso l'alto o per un graduale 
disimpegno produttivo verso il basso Come 
diceva Lucio Battisti: 'Lo scopriremo solo vi- 
vendo". Per le soluzioni di Dungeon Master, 
é già stara tempestiva mente pubblicata nei 
T.N.T. a suo tempo. 

TIME AFTER TIME 

Spettabile redazione di K, ho 12 anni e pos- 
seggo un Amiga 500: tuttavia il quesito che 
voglio porvi non riguarda i computer. Tem- 
po fa ho letto su K un articolo chiamato "Il 
viaggio nel tempo è possibile". 

Domanda: dove posso ottenere ulteriori 
informazioni sulla macchina del tempo? 
Qual è l'indirizzo della rivista inglese su cui 
era stampato l'articolo? Qual è il nome del 
boss della U.S.Gold? E qual è l'indirizzo del- 
la suddetta casa di software? Ringrazio anti- 
cipatamente e faccio tantissimi complimenti 
per la rivista. 

Enrico - FIRENZE 
Se fi interessa l'argomento "Macchina del 
Tempo' credo che ti convenga scrìvere di- 
rettamente al ministro dei trasporti in 



quanto le ferrovie italiane sono le uniche 
sulle quali si sale giovani e si scende invec- 
chiati di almeno 4 giorni. E il tutto per fare 
appena i 1600 Km. che separano la Lombar- 
dia dalla Sicilia. In caso di mancata risposta 
o di risposta troppo lenta (perché anche le 
poste hanno le loro macchine del tempo 
che ti permettono di viaggiare all'indietro 
negli anni recapitandoti una lettera dopo 
40 anni...), mi sa tanto che dovrai andare a 
leggerti le disquisizioni di Einstein sull'argo- 
mento (che forse per la tua età suoneranno 
un po' difficili) e che grosso modo si posso- 
no semplificare cosi: hai mai notato che il 
lampo arriva prima del tuono? Questo è do- 
vuto al fatto che la luce viaggia ad una ve- 
locità maggiore di quella del suono. Secon- 
do Einstein, se noi ci allontanassimo dalla 
terra ad una velocità maggiore di quella 
della luce, per noi il tempo trascorrerebbe 
molto più rapidamente ergo, ci ritroverem- 
mo dopo alcune "nostre " ore di corsa, a 
rientrare su un pianeta molto più vecchio 
rispetto a noi. Naturalmente nessuno ha 
ancora sperimentato di persona questo tipo 
di viaggio, ma il fascino che una tale teoria 
riveste è già di per sé notevole. 



OCCHIO ALL'ETICHETTA 



Gentilissima redazione di K, sono un ragaz- 
zo di 15 anni e posseggo un computer IBM- 
Compatibile a 8Mhz. Questo computer ha 
dei visibilissimi problemi di velocità e anche 
di grafica in quanto supporta una Hercules. 
Poco tempo fa ho comperato 4D Sport Dri- 
ving convinto che funzionasse, in quanto 
sulla confezione venivano riportati alcuni 
dati tra cui la scheda grafica ed la versione 
di DOS. Arrivato al momento di provarlo, 
funzionava sulla scheda grafica ma la mac- 
china non si muoveva. Mi sono informato 
tramite alcuni tecnici della casa costruttrice 
del computer e quelli della casa produttrice 
del gioco, i quali mi hanno dato come rispo- 
sta: "Il suo computer non ha abbastanza ve- 
locità". Ora io mi chiedo: perché chi fa il 
gioco non mette sulla confezione tutti i dati 
che possono riguardare l'utente? 
Cordiali saluti' 

Luciano - MILANO 

Perchè caro Luciano, fanno già fatica a scri- 
vere sulle lattine di pomodoro la data di 
scadenza, figurati sul software. Voglio dire 
che la solita "Furbilandia " ha colpito anco- 
ra. Certo che non costa niente scrivere sulla 
scatola delle informazioni aggiuntive, ma 
non tutti hanno la cortesia e la sensibilità di 
mettercele. Tu comunque stai sempre atten- 
to, perché con un clock da 8Mhz. la velocità 
di elaborazione è scarsa e oggi tutti tendo- 
no a fare programmi che girano solo su 
macchine un po' più veloci. Cerca dì trattare 
la questione con chi ti vende il programma 
e nel dubbio non comprare niente e fai pri- 
ma una telefonata alla casa produttrice o al 
distributore. 
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COMPUTERMAIL 



20020 ARESE (MILANO) • Via Matteotti, 21 ■ Tel. Fax (02) 93.SS.00.S6 ■ 
102) 93.58. 17.22 

(0337) 27.73.89 II saboto pomeriggio t fino alle 20 gli altri giorni 
(uscita tangenziale Milano-Como ■ la dopo barritra Terrazzano) 
orari tal lunedi al Vonordi 9,00 - 17,00 



VENDITA PER CORRISPONDENZA 

COMPUTER, ACCESSORI, HARDWARE E SOFTWARE 

IMPORT E VENDITA DIRETTA SU RETE NAZIONALE 
TRAMITE CORRISPONDENZA 

PER ORDINARE BASTA UNA TELEFONATA AL 02/93580086 - 
02/93581722 - 0337,277389 

SPEDIZIONI IN CONTRASSEGNO POSTALE IN TUTTA ITALIA 
MAGAZZINO DI VENDITA CON PREZZI DI INGROSSO 

RIVENDITORI ENTI, SCUOLE, DITTE 
SCONTI PER QUANTITATIVI - CONVENZIONI 



AMIGA 500: ESPANSIONI 



ESPANSIONE Ol MEMORIA A 1MB L 79.000 

ESPANSIONE DI MEMORIA A lMBconOockL 89 000 
ESPANSIONE DI MEMORIA A 2MB Ù23*«aj 

sconnenore (clock) scontalo aL.21 9.000 

ESPANSIONE 2,5MB TOTALIdOCk L289.000 

ESPANSIONE 4MB (TOTALI 4.5MBI L650.0O0 

ESPANSIONE 2MB AUTOCONFIGURANTE 
esterna AMIGA 1000 L399 000 

ESPANSIONE MEMORIA 2MB AUTOCONFIGURANTE 
espandibile A8MB x AMIGA 2000 originate L.370.000 
ogni 2MB in più L 200 000 



AMIGA 500: ACCESSORI 



MOUSE DI RICAMBIO AMIGA 

con mouse Pad (tappetino) omaggio A MICROSWITCH 

L 49.000 

AMIGA TRACKBALL 

sostituisce il MOUSE, ria una sensibilità superiore, ed 

evita il noioso spostamento continuo del mouse, tramite 

una sfera di precisione rissa L 79.000 

8O0TDF1 

Dispositivo che permene di usufruire del disk drive 

esterno come se (osse il DFO, evitando l'usura del DF 

stesso L 19.000 

ANTIRAM 

Dispositivo che permane di auioescludere ogni 

espansione, su programmi che lo nchiedano L 19.000 

ANTIDRIVE 

Dispositivo che permette di scollegare i dnve estemi L 

19.000 

MOUSE SELECTOR 

Permette di usare nella stessa porta 1 

contemporaneamente mouse e joystick L. 25.000 

SCART SELECTOR 

Permette di collegare alla SCART r AMIGA o un altro 

dispositivo con ingresso SCART e di selezionare urto 

dei due segnali L. 59.000 

4 JOI INTERFACE 

Permette di giocare in 4 giocatori con un unico computer 

sui giochi predisposti L. 19.000 

SCONTI PER QUANTITATIVI 

VENDITE TRAMITE SERVIZIO POSTALE 

IN CONTRASSEGNO 

PAGAMENTO AL POSTINO 



AMIGA 500: DISK DRIVE 



DISK DRIVE ESTERNO MECCANICA SLIM PER 
AMIGA 500/1000/2000 

con sconnenore e passante L. 135.000 

DISK DRIVE COME SOPRA CON CONTATRACCE 
e sconnenore e passante L. 189.000 

DISK DRIVE INTERNO x AMIGA 50072000 L.135.000 
DISK DRIVE ESTERNO 5 1<4per emulatori MSDOS 
360K DOS 880K AMIGADOS su 5 1'4 L.249.000 

PREZZI AL PUBBLICO IVA COMPRESA 



SYNCRO EXPRESS MI | AMIGA ACTION REPLAY II X AMIGA 500/2000 



Se hai r AMIGA, e un secondo drive questo prodotto non 

puoi assolutamente perderlo. 

Qualsiasi programma originale e non. potrai finalmente 

duplicarlo per le tue copie di sicurezza. 

Copia qualsiasi formato anche MS DOS 3.5 MAC, 

ATARI. etc. su dischi 3.5 fino 80 tracce 2 facciate. 

Semplicissimo da usare, non necessita di alcuna 

conoscenza. La sua forza è che si sovrappone al 

microprocessore copiando qualsiasi disco in soli 39 

secondi. 

H solo copiatore hardware Lire 70.000 

li copiatore più un secondo dnve con sconnettore, slim 

meccanica e passante Ure2O5.000 



NUOVI PRODOTTI 



INTERFACCIA 4 JOYSTICK AMIGA 
(Per giocare in 2 contro 2) L 19.000 

INTERFACCIA PER COLLEGARE JOYSTICK 
STANDARD (QUALSIASI 9POLI) SU PC L. 50.000 
HARD DISK 40MB CON ESPANSIONE RAM A 1MB 
AMIGA 500 25mls SUPRA CORPORATION FAST FILE 
SISTEM L.990.000 

HARD DISK CARD 40MB A2OO0 SUPRA 
CORPORATION 

25mls FAST FILE SISTEM CON 51 2K L900.000 

SUPRA MODEM 300/1 200/2400 ESTERNO L.299.000 
SIPRA MODEM 300/1200/2400 SLOT AMIGADOS 
2000 L.320.000 

VIDTECK GENLOCK BROADCASTING 
VIDEOMASTER/SCANLOCK II L. 1.990.000 



NOVITÀ' 



AMIGA STEREO BOX 

Coppia di casse acustiche preampiilicate stereo 
autoaltmen-tate. per onenere musiche ed eflem sonon di 
alto livello da AMIGA 500/1000/2000 design 
modernissimo L. 75.000 

KIK START 1 .2 1 .3 e VICEVERSA 
Dispositivo che permene di onenere i 2 sistemi operativi, 
potendo usufruire dell'intera softeca AMIGA dall'inizio 
alla fine L. 99.000 

PROSOUND GOLD PLUS 

Digitaiizzaiore audio stereofonico con ottimo program- 
ma. PROSOUND DEGNER EIDER SOFT L 1 39 000 
PAL GENLOCK II PLUS (FADER FINE, dissolvenza 
ottimate) 

Dispositivo grafico che permene di sovrapporre e 
registrare, 2 fonti video (AMIGA e videoregistratore o 
telecamera). 
Ottimo per titolazione dissolvenze, videoclip L. 369 000 



INTERFACCIA MIDI PROFESSIONALE COMPATIBILE 
MUSIC x etc con 2 ingressi 3 uscite 1 passanteL.69.000 

APPETIZER 

Ottimo paccheno SOFTWARE con programmi di 
vitìeoscnnura, PAINT, musica e composer, gioco 
omaggio L. 39.000 



Dispositivo hardware, che permene di sproteggere 
programmi, freezarti, crea giochi trainer. ncerca le poke 
per avere vite infinite, hard copy video, effetto moviola 
per rallentare i giochi 
La più potente FREEZER-UTILITY CARTRIGE 

L 159.000 AMIGA 500 
L.180.000 AMIGA 2000 



VELOCITA' 300/1200 BAUD 
VELOCITA' 300*1200 VIDEOTEL 
VELOCITA' 300/1200/2400 BAUD 
VELOCITA' 300:1200/2400 VIDEOTEL 



LI 50.000 
L290.000 
L330.0O0 
L360.0O0 



MODULATORE AMIGA 



Permette di collegar un TV senza scart o, un monitor 
ingresso video composito ad AMIGA L. 45.000 



DRIVE INTERNO AMIGA 2000 



Origina» Commodore 



SCANNER GOLDEN IMAGE 



16 tonalità di grigio. 400 punti, con software grafico 
TOUCH UP completo per collegamento a tutti gli AMIGA 

L399.000 



ALIMENTATORE RICAMBIO AMIGA 



HARD DISK GVP II 25mls 



AUTOBOOTING, FAST ROM, espandibile a 8MB RAM 
sulla stessa OK piastra, completo di alimentazione 
incorporata SWITCHING 

20MB PER AMIGA 500 L. 890.000 

42MB PER AMIGA 500 L 1 .050.000 

52MB PER AMIGA 500 Lt.1S0.0O0 

42 MB SU SKEDA ESPANDIBILE A 8MB RAM 

L.1. 050.000 
Ogni 2MB in più di RAM L. 250.000 



DITTE: FATE RICHIESTE DI 
PREVENTIVO TRAMITE FAX AL 
93580086 

SI EFFETTUANO INSTALLAZIONI 
PERSONALIZZATE, RIPARAZIONI 
ANCHE A DOMICILIO, CONSEGNE: 
VENDITE SU APPUNTAMENTO 
EXTRA ORARIO, CONSULENZA 
GRATUITA IN LOCO PER I PROPRI 
CLIENTI 
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20020 ARESE (MILANO) • Vio Matteotti, 21 ■ ItL/fa (02) 
93.S8.00.86 • (02) 93.58.17.22 

10337) 27.73.89 il «boto pomeriggio e fino allo 20 gli altri giorni 
(uscita tangenziale Milano-Como ■ la dopo barriera Terrazzano) 
orori dal Lunedi al Venerdì 9,00 ■ 17,00 



«ITERIMI 



CAVO SCART STANDARD 

Collegamento AMIGA L. 20.000 

CAVO STAMPANTE CENTRONIC L. 10.000 

CAVO SERIALE MOOEM L 20 000 

DATA SWITCH. per collegamento di più STAMPANTI o 

PERIFERICHE CENTRONIC ad AMIGA L 60.000 

RS232 SPECIAL CABLE 

Cavo adatto per giocare tra due computer (esempio 

scacchi. Flight Simulator etc.) oppure per passaggio dati 

[Mg L. 35.000 

IMJIlWItlMIIIHa 

ATonce-Amlga è un emulatore 80286 che gira a 8 MHz 

E anche il primo emulatore che funziona in multitasking 

su Amiga 500. 

ATonce è totalmente MS DOS multitasking compatibile 

e può girare insieme atTAMIGADOS. 

ATonce-Amiga è compattare inoltre con gli hard disk 

Amiga. Il drive interno viene convertito a 720 Kb MS 

DOS mentre I drive esterni, sia da 3.5" che da 5,25", 

sono convertiti al toro equivalente MS DOS. Le porte 

sanale e parallela sono pure completamente convertite 

e disponibili sotto MS DOS. 

il mouse Amiga viene rtconfigurato come un mouse 

Microsoft compatibile 

ADATTORE AMIGA 2000 

NEW 



ACCESSORI 



SCHERMO ANTIRIFLESSO E ANTIRADIAZIONI 



Elimina oltre ai fastidiosi riflessi, anche le radiazioni X e 
UU molto pencolo per to stato di salute degli occhi, 
materiale certificato scientificamente L 179.000 



MONITOR 



STEREOFONICO NUOVO MODELLO PHILIPS 8833 II 

ERGONOMICO 14". ANTIRIFLESSO. 

CON CAVI COLLEGAMENTO L 470.000 



SCHEDA JANUS AT 286 



1MB emulazione MS DOS AMIGA 2000, compresa di 

DOS. dnve da 5 1/4 1 .2 MB istruzioni d'uso e manuali 

d'installazione 

GARANZIA COMMODORE ITALIA 

OFFERTA SPECIALE LI. 300 000 

SE HAI GIÀ' LA SKEDA JANUS XT E VUOI 

RADDOPPIARE LA SUA VELOCITA' RENDENDO, 

MIGLIORE II TUO LAVORO ORA PUOI CON LA 

FAVOLOSA TURBO XT a L. 150 000 

SEMPLICISSIMA INSTALLAZIONE DIRETTAMENTE 

SULLA JANUS 



DISKETTI 



OFFERTA PORTA DISKETTE 3 1/2 a scelta 5 1/4 
con serratura e separato" disk! 

50 posti L 13.000 

100 posti L 15-000 

DISKETTI 3 113 DSO0 135 TRI OTTIMA QUALITÀ' OFFERTA 

lOpezzi L 9000 

20 pezzi L 16.000 

SOpezz. L 39.O0O 

100 pezzi L 75 000 



L. 369.000 
L. 149.000 



SOTTO STAMPANTE 80 COLONNE 

con portacarta L 

KIT DI PULIZIA DISK DRIVE 3 1/2 POLLICIL 

TAPPETINO MOUSE L 

NUOVO SOFTWARE VIDEOSCRITTURA C1TEXT 

3PLUS CLOANTO L 79 000 



29.000 
8.000 
9.000 



TAVOLETTA GRAFICA PROFESSIONALE 



con software gestione pei 



AMIGA 5002000 L. 690.000 



E DISPONIBILE LA 

GAMMA DEI DISKETTI 

FRED FISH DI PUBBLICO 

DOMINIO AGGIORNATA 

AL N 400 

RICHIEDETE IL 

CATALOGO SU DISCO 

INVIANDO L. 9.000 



STAMPANTI 



STAR 

LC 20 BIDIREZIONALE GRAFICA 80 COLONNE 

MILTIFONT (8 selezionabili da pannello esterno) carta 

da lettera o modulo continuo meccanica tedesca 200 

cpsNLO L 369 000 

LC 200 come sopra a colori 8 FONT 200 cps NLO L. 

499 000 

MANNESMAN 

MT 81 BIDIREZIONALE GRAFICA 80 colonne 

160 cps CARTA DA LETTERA E MODULO CONTINUO 

NLO 

L 289.000 

COMMODORE 

MPS 1230 BIDIREZIONALE GRAFICA 80 colonne 

con doppia interfaccia (64 e CENTRONIC AMIGA PC) 

carta lettera e modulo continuo i60cpsNLOL 289 000 

MPS 1270 

Come sopra ma a getto di inchiostro 

SUPER NLO L 350 000 

MPS 1550 

A colon 80 colonne grafica AMIGA e C64 L 399.000 



JOYSTICK 



JOYSTICK A MICROSWITCH COMPETITION PRO 
5000 ALTA' SENSIBILITÀ' L. 25.000 

JOYSTICK SWITCH PI A6MICROSWITCH 
con autofuoco, ventose e manico in acciaio L. 1 9.000 



MEMORIE DI ESPANSIONE 



SIP.'SIM moduli da 1MB BOhs L 120.000 

411000/51 10O0RAM 1MB»8 1 MB DI BANCO 

L. 110.000 
MEMORIE 44C256 256 x 4 1 MB DA BANCOL. 59 000 



OFFERTA SPECIALE AMIGA 500 512K 



Compreso: alimentatore, mouse. 3 disk) di Sistema uno 

d> apprendimento. 3 manuali in italiano, versione 1 .3 con JOYSTICK DOPPIA 

nuovo FAT AGNUS 8372. espandibile a 1 MB su piastra 



L. 690.000 



Game omaggio ORIGINALE 
COME SOPRA CON 1MB DI RAM 
COME SOPRA CON 2MB DI RAM 



L 769.000 
L. 900000 



STAMPANTI 



NEC 24 AGHI 

Nuovo 80 colonne 200 Cps 24 aghi MULTIFONT Ida 

pannello) LO P20 carta da tenera e modulo continuo 

L 599.000 
come sopra 132 colonna P30 
NEC P60 PROFESSIONALE - NLO 
con possibilità KIT color 200 cps 
80 COLONNE KIT COLOR 
carta lettera e modulo continuo 



L 899.000 



L. 990000 



L. 250.000 



VIDE0N III 



Nuovo digitalizzatore d'immagini a colon da telecamera 
o video registratore. SPLITTER automatico. 
OVERSCAN PAL VHS e SUPERVHS. BIPASS che 
permette di visualizzare, a monitor l'immagine da 
dtgitalizzare 24 BIT (8 per cromatica) 16777216 colori 

TELEFONARE 



COMMODORE 64 



DRIVE OC1 18 compatibile 100% con ROM e lettura 
veloce. 5 1/4. compreso ALIMENTATORE, 
MECCANICA SLIM 

L 219000 
CARTUCCIA TURBO DISK PER VELOCIZZARE. 
FORMAT-TARE, CERCARE DIRECTORI. MONITOR 
LM L 25.000 

CARTUCCIA DI SPROTEZIONE MK II per passaggio 
programmi da nastro a disco, o viceversa, o disco, disco 

L 60.000 
SMART CARD . PERMETTE DI MEMORIZZARE IN 
EPROM 32K DI PROGRAMMA L 49 000 

COMMODORE 64 COMPUTER. COMPLETO IN 
ITALIANO 

L 269.000 



PER PC 



SCANNER 105 mm 16 TONALITÀ' DI GRIGIO 400DPI 
CON SOFTWARE OCR. COMPATIBILE MICROSOFT 

L 299.000 
DISK DRIVE ESTERNO 3 1/2 720K CON CAVI E 
CABINET 

L. 290.000 
DISK DRIBVE ESTERNO COME SOPRA 1.44M 

L 319.000 
DISK DRIVE ESTERNO 5 1/4 360/1 .2MB L. 260.000 
HARD DISK ATBUS 40MB 25mls L 500.000 

DRIVE INTERNO 720K 3 1/2 L. 109.000 

DISK DRIVE INTERNO 1.44MB 3 1/2 L 119000 

DISKETTI 3 1 ri POLLICI 1 .44 MB 50pz L 80.000 
JOYSTICK ANOLOGICO CON VENTOSE E SKEDA 

L 49000 
CONTROLLER HARD DISK ATBUS L 69.000 

SCHEDA MIDI, COMPRESO DIGITALIZZATORE 
AUDIO. PRESA JOYSTICK E SOFTWARE "SOUND 
BLASTER" new 

L. 319.000 
MOUSE GENIUS GM 6000 COMPRESO 
TAPPETINO, PORTA MOUSE. ADATTATORE 9 25 
E SOFTWARE PITTORI HALO III COMPATIBILE 
MICROSOFT L. 79.000 

COME SOPRA SENZA SOFTWARE GRAFICO 

L 50.000 
ADATTATORE PC/TV SCART CGA L. 169.000 

GARD HARD 20MB, HARD DISK . CONTROLLER SU 
SKEDA 25 mls L. 450 000 

COME SOPRA 32MB L 550.000 

MOLTISSIMI TIPI DI SKEDE PC A STOK 



HARD DISK 



52MB.2091 CONTROLLER 
AUTOBOOTING Commodore espandibile 2MB 
OFFERTA SPECIALE LI .100.000 



DISPONIBILE HARDWARE 

E SOFTWARE 

AMIGA/PC/COMMODORE 

64/ATARI 

PC personalizzati su 
richiesta del Cliente 
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E siamo arrivati anche alla (ine del mese di maggio. Vi ricordiamo che questo mese troverete in edicola il secondo 
numero dello speciale console mentre le nostre pagine colorate stanno diventando sempre di più le VOSTRE pagine. 
Oltre agli annunci un lettore ha scritto un racconto mentre altri ci hanno inviato i loro pareri sulla realtà reale. Inoltre 
c'è sempre spazio per i GDR. Al mese prossimo... 



UNA SOLA D'APRILE 

E tradizione delle riviste di computer realizzare articoli pesce d aprile. E anche tradizione per altre riviste di 
computer abboccare a questi pesce d aprile. L articolo sulla realtà reale era un pesce d aprile e ha suscitato nei 
nostri lettori varie reazioni. Chi si è arrabbiato, che ci ha creduto per un momento e chi ha sperato che tosse vero. 
L'occasione che dà il mese di aprile è comunque questa: sognare, lavorare di fantasia e divertirsi. Un po' di ironia 
non fa mai male, e se poi ci si accorge che notizie tipo I adattatore Megadrive-Amiga viene presa per vera da riviste 
italiane e da negozianti, tutto diventa ancora più divertente. Comunque il sense of humor dei lettori di K è 
confermato dalle prime lettere e telefonate di commento giunte in redazione. Al prossimo pesce d'aprile, sempre 
che non siate voi a farcene uno... 



CHE SOLA LA SOL. A 
Spente redazione di Kappa. innanzitutto 
complimenti vivissimi per la rivista che mi 
semola la migliore del genera, ma soprattutto 
la più seria (mooolto seria) 1 
E la prima volta che vi scrivo e colgo 
l'occasione per raccontarvi cosa mi è 
successo. Essendo un maniaco di videogtochi 
avevo deciso di comprare una meravigliosa 
console SEGA: trovandomi con po' di soldi in 
tasca corsi subito dal mio negoziante di fiducia 
per tare l'acquisto, quando ecco che nella 
vetrina notai qualcosa che mi lece venire un 
tutto al cuore. Eia strepitosa! Era 
meravigliosa 1 Era superlativa! ERA UNA 
S.O.L A.! 1 Trascorsi i giorni seguenti martellato 
da una Sola, domanda: Sega o S.o.l a? 
Sega o S.o.l a.' S.o.l.a, o Sega' 
Rimasi m questo dilemma per almeno una 
settimana Non mangiavo, non dormivo, non 
ca.vo più Pensavo a lei Alla S.o.l. a Solo 
leggendo Kappa di aprile mi decisi: una bella 
SO L.A era ciò che più desideravo! Corsi al 
negozio, la comprai senza badare al prezzo, 
tornai a casa, mi chiusi nella mia stanza e la 
provai 

Incredibile' Inenarrabile!! Grandiosa"! Sono le 
uniche parole che riuscii a dire quando il 
piccolo Diodo cominciò a trasmettere 
elettrificami logaritmi di eventi sensonali al mio 
cervello Ciò che vedevo superava persino il 
mio emulatore di Archimedes per VIC20 e la 
mia Mountain Bike"! Provai subito il primo 
gioco: "F-36 Reverberator" Fantastico 1 Cosi 
reale che vomitai, non ncordando di soffnre di 
mal d'aria. Provai allora "Doberman Attack" 
Meraviglioso! Peccalo che il 2' cane di Ime 



livello sia stalo impersonato dalla mia sedia 
(hahio 1 ) Per ultimo provai II mio preterito. 
' Hooligans" Stupendo! Per me che pratico arti 
marziali non tu difficile stendere i cattivi le 
rompere esattamente una lampada, un vaso 
cinese, lo stereo e il monitor). La mia vita 
cambiò. Ormai vivevo solo di S.ola Scoprii 
l'assassino di Lauta Palmer, copiavo i compiti 
in classe, ricomincia a ca..re (ero felice 1 !. Ma 
dopo qualche giorno la S.o.l a. cominciò a 
darmi dei problemi, ed e proprio questo il 
punto della lettera II piccolo diodo appiccicato 
sul mio cranio comincio a trasmettere Notte di 
PESCI INTERATTIVI E BOCCHECCIANTI! 
Dappnma piccoli, penso siano stale triglie o 
alici poi sempre più grandi, fino ad arrivare a 
qualche giorno fa. la S.O.L.A cominciò a 
trasmettere reali balene, pesanti e puzzolenti 
La cosa più inquielante era che tutti i pesci, 
grandi e piccoli, puzzolente e non. portavano 
attaccato alla coda un cartello con sopra 
scritto: AD APRILE ABBOCCANO TUTTI'" 
Quasi impazzii nel cercare di comprendere 
questa frase La SOLA stava comunicando 
con me!! 

Spaventato giunsi al gesto estremo e cercai di 
disattivarla Ma questo si nbellò! Comincio a 
creare tante interattive e realissime aperte che 
mi circondarono. Con una capnola passai 
sotto lo sciame, afferrai la S.O.L.A. e la chiusi 
nel torno a microonde impostando il 
programma di cottura rapida Dopo questa 
avventura sono sicuro d"\e mi terrò il mio 
fedele Commodore Amiga e non comprerò più 
S.O.L E A tutti comunque dico Invece di una 
S.O LA fatevi una SEGA 1 
Valerio D'Agostino 



AGGIORNAMENTO: 

Numero 27. pagina 21. Realta Reale'" 
Non è l'ultima novità 1 lo o avevo pensato due 
settimane dopo Natale e ora ho già realizzato 
(con elementi trovabili in un comune 
supermercato), un sistema di realtà reale 
superbo 1 

Tutta l'apparecchiatura è ridotta (computer 
compreso) alle dimensioni di una monetina, 
che basla mettere In tasca per attivare 
aulomalicamente. DATI TECNICI colon 
infiniti, risoluzione idem (tanto è tutto nella 
mente del giocatore), sonoro ed altn sensi tutti 
in stereo (anche l'olfatto è in Dolby"). 
COSTO: meno di un chilo di fragole in 
dicembre. 

Programmi già realizzati e testati con 
successo da me: "Vai all'università e studia". 
'Gira per una città: Milano" (presto disponibili 
altre città). "Guarda la gente e parlata", e infine 
"Evita i vu cumprà di un parcheggio tenendo 
molte monetine (ben visibili) in mano" 1 Tutti 
molto realistici, soprattutto il primo! 

Roberto Camisana 

TANA PER IL PESCE D'APRILE! 

Caro Kappa, 

la stona sul S.O.L.A. era veramente ben latta: 

ci ho messo un paio di ore per accorgermi che 

era uno scherzo! 

Gli occhiali la scheda joyslick il cui filo funge 

da antenna, etc. etc... Peccato, per una 

mezz'ora ho sognato! 

Che nome!!! 

Continuate cosi, i vostn articoli sulla realta 

virtuale (quella vera, non le S O.L.E.) mi lanno 

impazzire 1 Alex Bianchini 
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K-BORSA 



La Classifica dei 
giochi più votati del 
mese... 

Dopo un mese di assenza per mancan- 
za di spazio, torna la K-Borsa, ovvero 
la classifica dei Top 5" per ciascuno 
dei sei computer principali. Essendo 
basate sui voti assegnati dai recensori 
delle riviste inglesi e non sui dati di 
vendita, queste "classifiche" costitui- 
scono un'ottima guida all'acquisto... 



I listini dei computer 

vengono calcolati sulla 

base delle recensioni 

delle riviste inglesi- I 

cinque giochi che hanno 

ottenuto la media più 

alta entrano nel listino. 

Grazie a questi listini 

saprete quali giochi 

meritano la vostra 

attenzione e i vostri 

sudati risparmi. Se sono 

piaciuti ai recensori 

inglesi, piaceranno 

anche a voi: non ce 

modo di sbagliare. 



L'indice K di questo mese è: 

72.59 

In discesa di ben 3 punti 
rispetto al mese scorso 



IL LISTINO DELLE SOCIETÀ 



Oltre alle classifiche per computer, ogni mese calcoliamo anche la classifica dele 25 migliori 
case di sofbvare, m base ai voli assegnati ai loro giochi In ogni numera potete vedere le loro 
Quotazioni salire e scendere 

Calcoliamo ri volo metfo che ciascun geco di ciascuna casa nceve e usiamo questa 
media per calcolare un punteggio per ciascuna società, che e quello dela seconda colonna 
nela tabella m basso. Quma. ad esempio, se la casa di software produce ottimi giochi a 16-btt 
ma canna sempre le sue conversioni a ftM. e* abbasserà la media, anche se uno dei suoi titoli 
guida i listini per Amiga, ST o PC. Se tutti i giochi sono ecceller*, o se la società ha pubblicalo 
al momento soltanto un Molo brinante, avrà di conseguenza un alto punteggio. 

La loia colonna, inécala con '. o -'. riporta la variazione del punleggio rispetto al mese 
precedente. Se e è un meno significa che la produzione di giochi di quela casa e peggiorata, se 
il numero è positivo è migliorata. 

i ultima colonna denominata 'indice', indica la prestazione di ciascuna casa di software 
rispetto af Indice K, che e un valore medio della quatta complessiva dei giochi usciti quel mese. 
L indice K vene conlrontato con ri punteggio di ciascuna società e si ottiene la cifra che appare 
nella colonna 'indice*. Ad esempio, nel Istmo di questo mese la produzione deHa Image Works 
vale' 14,02 punti percentuali rn più rispetto alla media • in base ai voti delle recensioni 

In questo festino riportiamo soltanto le mignon 25 casen di software. Questo mese dob- 
biamo salutare I rngresso di due nuove società Icondrattisbnte dadastenscol la Renegade. dei 
Brtmsp Brothers, e la Minor Image, I ebehetta budget della Mirrorsoft 

Infine, per lare m modo che i dab siano veramente Utah, non prendiamo ti consrderazione 
società i cui giochi hanno ricevuto una sola, unica recensione. Infatti, queste recensioni sono 
poco rappresentative del giudizio mede. 



Casa 

Rainbird 

'Renegade 

Dynamis 

Rainbow Art* 

Thalamui 

Aetjviston 

" Mirror Image 

Image Works 

Zeppelin 

Psvgnoilr, 

Core Design 

Gremlin 



Punteggi! 

92,67 

92.25 

89.33 

8851 

87,75 

87.00 

88.64 

86.61 

86.50 

85.63 

85.50 

84.82 



n/a 

n/a 

.1.84 

n/a 

.7,33 

n/a 

-6.53 

n/a 

.3.32 

-083 

.0,96 



Indice 
20.08 
19.66 
16.74 
15.92 
15.16 
14.41 
14.05 
14,02 
13.91 
13.04 
12,91 
12,23 



Digital Magic 

Code Masters 

Inlogramos 

Mirrorsolt 

Ocean 

Minate ape 

PSS/lftrrorsolt 

Action 16 

US Gold 

Hit Squad 

Omamic 

Millennium 

Sierra 



83.13 
82.00 
81.79 
81,60 
80.B8 
79.33 
79.00 
76.29 
76.01 
76.00 
75.67 
75,19 
74,33 



n/a 
.5 



10,54 
9,41 



.2.91 9.2 

n/a 9.01 

.2.97 8.29 

.4 6.74 



n/a 
.0.71 
3,03 
-7,33 
n/a 
-2.06 



6.41 

3,7 

3,42 

3,41 

3.08 

2.6 



Speedball 2 

Lemmings 

Turrican 2 

Chaos Strikes Back 

SWIV 



AMIGA 

Image Works 
Psygnosis 
Rainbow Arts 
Mirrorsott 
Storm 



94,39 

94,25 

93,28 

90,1 

89,67 



Speedball 2 guadagna il primato in classifica seguilo dal primo e dal 
secondo classificato dello scorso mese. Anche SwrV merita un piaz- 
zamento tra i primi cinque. 



C64 

Turrican 2 Rainbow Arts 94 

Creatures Thalamus 90,5 

Lotus Esprit T. C. Gremlin 90 

Robocop 2 (cartuccia) Ocean 87 

SWIV Storm 86.33 

Turrican H resiste agli assalti e mantiene la prima posizione nella 
classifica per C64. Ma Creatures non demorde; da notare la posizio 
ne di Robocop 2. È forse l'inizio della rivoluzione cartucce per il 
C64? 



AMSTRAD CPC 

Robocop 2 Ocean 92.84 

Impossaball Players Premier 84 

PicknPile Ubi Soft 82,5 

Dragonbreed Activision 79.17 

Strider 2 US Gold 74.34 

Una classifica forte" questo mese per il CPC, con Ire giochi che 
superano 1 80% e Robocop 2 sopra il 90. Un altro gioco UBI Soft è 
tra i primi cinque, questo vuol dire cinque titoli diversi in tre mesi nei 
primi posti per la casa francese. 



PC Compatibili 

Red Baron Dynamix/Sierra 



Rise of the Dragon 
Links 

Countdown 
Stellar 7 



Dynamix/Sierra 
US Gold 
US Gold 
Dynamix/Sierra 



95,33 

94,34 

91 

87,5 

86,5 



Rise ol (Ite Dragon aumenta il suo punteggio di quasi sei punti, con- 
fermando che la Dynamix è dominatrice incontrastata del settore PC. 



Midwinter 2 
Gods 

Speedball 2 
Team Suzuki 
Car-Vup 



ATARI ST 

Rainbird 
Renegade 
Image Works 
Gremlin 
Core Design 



95 

91.5 

91 

88,5 

85.75 



Gran voto per Midivinter 2: Flames ol Fteedom. Gods e Speedball 2 
(entrambi dei Bitmap Brothers ma di differenti etichette) slittano al 
secondo e al terzo posto. 



Total Recali 
Back to the Future 3 
Llght Corridon 
F16 Combat Pilot 
Switchblade 



SPECTRUM 

Ocean 88.25 

Image Works 87,5 

Infogrames 86,67 

Digital Integration 86 

Gremlin 83,5 



Stranamente, per lo Spectrum non ci sono titoli budget nei primi cin 
que, probabilmente c'è una nuova vena creativa nel! aria. 
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Il racconto che segue è di un nostro lettore. L'ispirazione gli sarà venuta leggendo K oppure 
passando qualche notte insonne a tentare di raggiungere il livello 758 di Eye ofthe Beholder 
oppure tentando di diventare l'asso degli assi o più semplicemente seguendo una non stop 
condotta da Emilio Fede sulla guerra del golfo. Chi può saperlo. Provate a leggerlo e magari... 
giocherete meglio 

GIOCO DENTRO UN GIOCO 

Tutto ciò che siamo o sembriamo non è che un sogno dentro un sogno (Edgar Allan Poe) 



>a quante ore era là sedu- 
to davanti al computer? 
Cinque, sei, dieci? Da 
quanto era passata la mezzanot- 
te? Era state scandita da un 
pezzo dai rintocchi del pendolo 
della vicina. Uno, due, tre... li 
aveva contati... fino a dodici con 
ansia. Fossero stati di meno! Ma 
il tempo passava inesorabile. 
Impietoso per lui, che dimentico 
del mondo, viveva la sua realtà 
virtuale in compagnia dei sogni 
di qualche programmatore crea- 
tivo. Sarebbe, venuto il domani, 
si lo sapeva, sarebbe venuto il 
mattino ad osservare irriverente 
il suo volto, le sue occhiaie 
arrossate. Lo sapeva e lo nega- 
va immerso nella sua droga elet- 
tronica. Le figurine si muoveva- 
no senza posa davanti ai suoi 
occhi. Quel gioco lo coinvolgeva 
in modo particolare. Nella veste 
di un Dio, (buono o malvagio non 
lo aveva ancora capito) doveva 
indurre il suo popolo a combat- 
tere gli altri, i nemici informa di 
pixel elettronici. Su uno scenario 
incantato, dai colon di incredibi- 
le bellezza, poteva manovrare le 
'icone di influsso'. Personaggi 
completamente controllati dal 
giocatore che influenzavano gli 
altri personaggi e lo sviluppo del 
gioco. Le icone di influsso erano 
tre: 'il patriarca", 'il generale', 
"l'artigiano". "Il patriarca' era la 
guida spirituale del suo popolo. 
Aveva l'effetto di condurre il 
popolo là ove licona a forma di 
mitra era collocata dal mouse 

"Non tulli i generali erano 
uguali. Alcuni avevano più 
sviluppala la capacità di 
avviare trattative diplomatiche, 
altri erano più aggressivi, altri 
più carismatici, altri ancora 
geni strategici. 



del giocatore. Se non si posse- 
deva il patriarca, il popolo non si 
controllava più e le varie figure 
badavano ai fatti propri. Quando 
il popolo veniva m contatto con il 
popolo di Dio ostile (controllato 
dal computer), avveniva lo scon- 
tro. Gli esiti erano decisi dalle 
icone dei generali. Non tutti i 
generali erano uguali. Alcuni ave- 
vano più sviluppata la capacità 
di avviare trattative diplomati- 
che, altri erano più aggressivi, 
altri più carismatici, altri ancora 
geni strategici. I vari generali si 
acquisivano man mano che si 
andava avanti nel gioco. Più bat- 
taglie si vincevano, più territori 
si conquistavano e più icone di 
generali con facoltà troppo 
diverse tra lo potevano rovinare 
una battaglia sulla carta già 
vinta. Se si riusciva a vincere 
una battaglia si poteva decidere 
se continuare nella campagna 
bellica o se fermarsi a consoli- 
dare la conquista fatta. Nel 
secondo caso la popolazione 
metteva su le tende, le icone 
degli artigiani crescevano di 
numero e nuove armi venivano 
inventate e forgiate (al livello in 
cui il nostro giocatore si trovava 
era stato appena inventato l'ar- 
co, ma il manuale di istruzioni 
spiegava che l'arma ultima 
sarebbe stata la bomba H). 
La curiosità, il desiderio di 
sapere quali altre armi sarebbe- 
ro venute fuori era uno dei moti- 
vi per cui non riusciva a staccar- 
si da quel gioco. Ma ovviamente 
non era solo quello l'unico moti- 
vo per cui quella simulazione lo 
attirava irresistibilmente. Sentiva 
che le sue voglie da bambino 
prendevano irresistibilmente il 
sopravvento. In quel gioco erano 
mescolati insieme le battaglie 
che faceva con i suoi soldatini di 
plastica con le simulazioni da 
tavolo cui si dedicava oramai 



adulto con i suoi amici. 
Ricordava le interminabili partite 
a "risiilo". Il crepitio dei dadi nei 
bicchieri di plastica. "Attacco la 
Jacuzia! Con quanti dadi ti difen- 
di?" "Tre!". 'Tran, troni troni". "Sei, 
quattro, tre' 'Ne perdi due tu ed 
uno io'... E cosi via per intermi- 
nabili partite in cui la consumata 
perizia dei giocatori non lasciava 
spazio ad un vincitore. 

La sua breve divagazione fu 
interrotta dalle precipitazioni 
nevose sul campo di battaglia. Il 
gioco aveva anche delle opzioni 
atmosferiche gestite random dal 
programma. Sullo sfondo del 
cielo diventato nero scendevano 
brillanti fiocchi di neve bianchis- 
sima. Rimase ancora una volta 
incantato a fissarla. 

La neve scendeva impietosa 
dal cielo color della pece. Da 
quanti anni lui ed il suo popolo 
inseguivano un sogno senza 
speranza alla mercé di spietati 
generali, pungolati da sacerdoti 
senza Dio. Non ricordava un 
tempo in cui la pace era regnata 
sulla sua terra. Battaglie senza 
fine: questo era il suo solo ricor- 
do. Quale era il senso di una vita 
immolata ad un Dio senza pietà? 
Quello stesso che, forse, dallal- 
to si divertiva a guardarli mentre 
si rivoltavano nel fango misto al 
sangue dei nemici uccisi. Ma 
tutto ciò doveva aver pure una 
fine. Qualcuno doveva dare una 
risposta alle sue domande. 
Asiatido, uno dei tanti guerrieri 
del popolo Murdo, si tormentava 
in questi dilemmi mentre ferve- 
vano i preparativi per la battaglia 
che da li a poco avrebbe visto 
fronteggiarsi i Murdo ed i Koimai 
nella desolata piana di Tarinduio. 
Ma questa volta Asiatido non ci 
stava a vedere morire i suoi 
amici più cari o morire egli stes- 
so. Stavolta voleva sapere. 
Voleva sfidare quell'abominio di 



Dio per il quale vivevano e mori- 
vano. E mentre i suoi compagni 
andavano verso la piana Asiatido 
si diresse verso l'altura più alta 
che c'era fi intomo. E prese a 
scalarla. Più in alto, sempre più 
in alto tanto che non si potevano 
sentire, oramai le grida dell'ac- 
cesa battaglia, che si combatte- 
va in pianura. Arrivato in cima, 
tra la neve che discendeva fitta 
gli sembrò di scrutare gli occhi 
arrossati di un Dio che lo osser- 
vava malvagio. Senza paura 
cercò di guardare fisso in quegli 
occhi ed urlò: Dio crudele, tj 
sfido! 

"Solo una figurina pareva 
impazzila. Invece di seguire i 
suoi compagni ecco dirigersi 
verso una altura elettronica." 

Il giocatore aveva posto le 
sue icone nei punti strategica- 
mente più opportuni ed i guerrie- 
ri si erano posizionati come 
dovuto. Solo una figurina pareva 
impazzita. Invece di seguire i 
suoi compagni ecco dirigersi 
verso una altura elettronica. 
Eccola scalare quell'altura. Con 
il mouse il giocatore cliccò fre- 
neticamente sulle freccette che 
orientavano la mappa sul moni- 
tor e la posizionò in maniera tale 
che l'altura che stava scalando 
I ometto fosse proprio al centro. 
L ometto arrivò trafelato in cima 
fissò il giocatore e dall'altopar- 
lante del computer fuoriuscì un 
grido roco: "Dio crudele, ti 
sfido!" Il giocatore rimase inter- 
detto: quell'urlo cosi distinto non 
si poteva attribuire alle capacità 
sonora del suo Personal, che 
fino a quel momento si era limi- 
tato a produrre qualche grac- 
chiale òeep, beep. 
Consapevole di ciò si alzò dalla 
sedia e arretrò quasi alla vista di 
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"Quell'urto l'aveva udito, udito 
veramente. Aveva ancora 
impressa nelle sue orecchie 
l'intonazione niente affatto 
metallica ma cosi umana. " 

un serpente velenoso. Poi le sue 
mani corsero frenetiche alla 
tastiera. E sudando pigiò i tasti 
alt-ch+canc. La combinazione 
resettó il computer. La riaccen- 
sione ripresentò l'amichevole 
videata del 'Norton 
Commander'. Il giocatore uscì 
dallo Shell e spense definitiva- 
mente il computer. Quello era 
successo non poteva avere una 
spiegazione. Anche se il giocato- 
re razionalmente cercava di cre- 
dere che Quella allucinazione 
acustica gli era stata causata 
dalla stanchezza e dal sonno, 
dentro di sé sapeva che in realtà 
non era cosi. Quell'urlo l'aveva 
udito, udito veramente. Aveva 
ancora impressa nelle sue orec- 
chie l'intonazione niente affatto 
metallica ma cosi umana. 
Incapace di ragionare su un'ac- 
cadimento tanto assurdo quanto 
misterioso il giocatore vi rinun- 
ciò e saggiamente andò a dor- 
mire. 

Ad Asiabdo. dopo che ebbe 
urlato al cielo il suo grido di 
ribellione, parve che qualcosa 
nel suo mondo fosse cambiata. 
La neve non scendeva più dal 
cielo, ed oltre le spesse nubi un 
timido sole faceva capolino. 
Riguadagnò velocemente la pia- 
nura, giusto per vedere i suoi 
compagni fare ritomo sconfitti 
alle sue case. Quasi tutti i gene- 
rali erano stati uccisi ma anche 
dall'altra parte avevano subito 
perdite di uguale entità. 
Nessuno sembrava si fosse 
accorto della sua assenza. Tutto 
sembrava come prima, ma den- 
tro di sé Asiatido sentiva vibrare 
una nuova forza, una forza 
misteriosa che percepiva anche 
nel mondo tutt'intorno. Il Murdo 
safi sul tetto di una bassa 
costruzione e si rivolse ai suoi 
compagni. Parlò con quei rudi 
guerrieri coi quali non aveva mai 
discusso che d'armi e battaglie. 
Parlò della loro triste sorte, dan- 
nato a battersi per un futuro che 
non sarebbe mai stato loro. E 
parlò di un mondo diverso, di un 
mondo di pace. Di un mondo 
fatto di campi coltivati e di mari 



pescosi. Di un mondo in cui ci si 
poteva finalmente fermare a 
lavorare e riposare. Senza più 
lottare, lottare e lottare... per 
nulla. Le parole fluivano lievi 
dalle labbra di quell'uomo in quel 
luogo lontano e facilmente trova- 
vano la strade nei semplici cuori 
dei rudi Murdiani. Quel popolo fu 
unito da un unico intento e deci- 
se. Non più ci sarebbero state 
battaglie per il popolo Murdo. 
Sarebbero andati lontani, avreb- 
bero lasciato i generali folli e gli 
ipocriti sacerdoti a combattere 
le loro guerre, se era questo ciò 
che volevano. Sarebbero fuggiti 
lontani per vivere, finalmente, il 
proprio destino. 

Il giocatore era appena torna- 
to dal lavoro. Il pensiero di ciò 
che era successo gli rodeva la 
mente. lui era effettivamente 
ammattito o qualcosa di sopran- 
naturale stava succedendo a 
casa sua. E questo secondo 
pensiero lo preoccupava ancora 
più del primo. Non si preoccupò 
nemmeno di togliersi la giacca e 
subito accese il computer. 
Velocemente digitò i comandi 
per far partire quel gioco. La 
prima videata chiedeva la pas- 
sword. Guardò in fretta nel 
manuale delle istruzioni. La 
digitò ed apparve la schermata 
con il campo di battaglia in visio- 
ne prospettica tridimensionale. 
Tutto era come l'aveva visto 
decine di volte. Con il mouse 
cliccò sull'icona dei messaggi. 
Vide che possedeva un solo 
generale. Questo gli sembrava 
parecchio strano. Era sicuro di 
averne almeno quattro quando 
aveva compiuto l'ultimo salva- 
taggio. Ostinatamente volle fare 
finta di niente. Con il mouse 
posizionò le sue icone nel giusto 
posto per iniziare la battaglia. 
Nulla. I guerrieri rimanevano 
ostinatamente al loro posto 
senza seguire disciplinatamente 
il loro generale come avevano 
fatto decine di altre volte. Il 
patriarca gli doveva garantire 
I obbedienza ed era posizionato 
nel punto giusto. Cliccò furiosa- 
mente con il mouse su questa 
icona. Tutto rimaneva come 
prima. I guerrieri andavano su e 
giù per il villaggio ignorando gli 
ordini del povero giocatore. Non 
ci capiva più un cavolo. Spense 
malamente il computer e decise 
di rischiararsi le idee facendo 



quattro passi. 

Il popolo di Murdo non riusci- 
va a fuggire. Avevano si resistilo 
all'ordine impenoso dei loro 
sacerdoti di seguire il generale 
in una nuova battaglia, ma non 
riuscivano a trovare la forza per 
andare via, per seguire Asiatido, 
il loro nuovo capo, verso i terri- 
tori bucolici che erano adesso 
nei loro desideri. Era come se 
una forza magnetica si fosse 
impossessata di loro. Oscuri 
presagi attraversavano la loro 
mente. Temevano che il Dio ter- 
ribile che avevano sempre vene- 
rato li avrebbe duramente puniti. 
Asiatido avverti tutto questo 
(anche in lui c'era un sottile ter- 
rore) e decise. Se c'era un dio 
malvagio che voleva la distruzio- 
ne del suo popolo lui Asiatido, il 
Murdo, lo avrebbe ucciso. E, 
senza più esitare, si diresse 
verso l'altura dove aveva già una 
volta spezzato il vergognoso 
giogo e la ascese. In cima vede- 
va le nubi. Là dimorava quel Dio. 
Chiuse gli occhi senza pensare e 

"Asiatido si trovava adesso 
nella casa di Dio." 

con un balzo si slanciò verso l'al- 
to, verso la casa di Dio. Armato 
solo della sua fede e dell'insepa- 
rabile machete. L'incredibile 
avvenne. Asiatido si trovava 
adesso nella casa del Dio. Era 
fuoriuscito da un parallelepipido 
di vetro e di altro materiale che 
non conosceva. Il Dio non era 
presente. Asiabdo si sedette ad 
aspettarlo. 

Il giocatore era tornato dalla 
sua passeggiata con animo alle- 
gro. Il sole che brillava nel cielo, 
il tepore di una precoce primave- 
ra aveva rilassato il suo animo. 
Apri fischiettando la porta del 



suo appartamento. E... quello 
che vide lo riempì di terrore. Una 
figura alta e muscolosa lo stava 
aspettando seduta sul suo diva- 
no. Pensò subito ad un ladro. 
Ma la lama che vide brillare nella 
mano destra di quello gli fece 
subito cambiare idea. Era un 
machete. Lo ricordava: una delle 
prime armi che il popolo del suo 
gioco aveva inventato. Non ebbe 
il tempo di pensare a null'altro. 
L'arma gli tranciò di netto il suo 
collo. Il suo capo rotolò poco 
distante. Asiabdo sorrise: il 
popolo di Mudo era libero. 

In un'altra dimensione il giova- 
ne Isaquijta aveva terminato i 
compiti e poteva finalmente 
divertirsi col suo HCP. Si diresse 
verso la grande sala di svago 
della sontuosa abitazione nella 
città di Arg. Accese il suo HCP e 
caricò il gioco di strategia prefe- 
rito. Si collegò via cavo col com- 
puter di un suo coetaneo ed ini- 
ziò ad inviare i messaggi. 
■Riprendiamo il gioco interrotto?" 
Dall'altra parte giunse I O.K.. 
Sull'enorme cilindro che costitui- 
va il monitor dell HCP apparve lo 
scenario che lui ed il suo amico 
avevano costruito con fatica 
mediante l'editor del gioco. Ben 
dettagliate apparivano le regioni. 
Una grande penisola sabbiosa 
verso ovest ed un territorio mon- 
tuoso e desertico ad est. 
Attraverso queste due regioni si 
incuneava un lungo golfo che 
giungeva a toccare un territorio 
più rigoglioso percorso da due 
fiumi. "Attacco l'Irak!" comunicò 
uno dei due giocatori. Sul moni- 
tor in alto apparve la data che i 
due isaquijti avevano attribuito a 
quel gioco: 15 gennaio 1991. 

Antonio Tripodi 
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IE GIALLI 



Tolkien diventa un 
Gioco di Ruolo 



stgnonG Degli ao< 



i 



I gioco di ruolo ambientalo nella fantastica 
"Terra di Mezzo" creata dalla penna di 
J.J.R. Tolkien sta per uscire in edizione ita- 
liana (quella in Inglese e da anni sul merca- 
to) grazie alla Stratelibri di Milano. Il nostro 
invialo Giorgio Baratto è andato nella sede 
della Stratelibn per intervistare chi ne ha 
curato la realizzazione 

Erano presenti: Silvio Negri Clementi, 
Direttore Editonale: Paolo Ventura. Curatore 
Ufficiale della Collana "GiRSA" (Gioco di 
Ruolo del Signore degli Anelli!; e Alberto 
Capietti. Redattore 



K: La Stratelibri è stata una delle prime case 
editrici italiane, a parte l'Editrice Giochi con 
D&O, a tradurre e a distribuire a livello nazio- 
nale dei Giochi di Ruolo di famose società 
straniere. Perchè avete scelto II Richiamo ài 
Cthulhu e II Signore degli Anelili 
Paolo Venturi: Cthulhu è un gioco che è 
nato agli inizi degli anni '80. quando sul mer- 
cato esisteva solo O&O. I giocatori erano 
abituati all'ambientazione limitata di quel tipo 
di mondo Fantasy. La novità che Cthulhu 
portò nel mondo dei GtìR fu quella di partire 
da un mondo realmente esistente (o meglio 
esistito), inserire particolari molto marcati 
sulla realta e dare ampio spazio all'investiga- 
zione. Per i giocatori di allora tu un vero 
shock. In seguito D&D si adeguò creando i 




propri mondi e la propria letteratura. Stessa 
cosa dicasi per GiRSA. il supporto creato dal 
libn di Tolkien presuppone un mondo i cui 
personaggi potranno muoversi in maniera 
più specifica. La Stratelibn punta soprattutto 
alla qualità dei prodotti, preferiamo dare ai 
giocatori qualcosa di più della semplice 
esperienza ludica, qualcosa che arricchisca 
le loro conoscenze, la loro... "cultura". 

K: Cthulhu e stato, e continua ad essere un 
successo, pensale lo sarà anche GiRSA? 
Silvio Negri: Speriamo di si. ma devo dire 
che, pur essendo scettico, i dati in nostro 
possesso ci dicono che dovrebbe addirittura 
superarlo. 

PV: C'è più attesa per l'uscita di GiRSA. 
Tolkien è conosciuto da molti e da un pubbli- 
co più adulto, in più l'ambientazione Fantasy. 
con cui tanti giocaton hanno cominciato ad 
avvicinarsi ai GdR, sarà un vantaggio. 

K: Quali sono le caratteristiche principali che 
differenziano GiRSA dagli altri Gdr Fantasy? 
Alberto Capietti: Il livello di dettaglio di 
gioco è immenso, molto più curato rispetto 
ad altri giochi di questo tipo, basti vedere 
come viene sviluppato il combattimento, non 
ci sono punti ferita ma una vera e propria 
"Resistenza Fisica" è possibile perdere un 
braccio con un solo colpo, oppure slogarsi 
un polso o ancora per- 
dere momentaneamen- 
te la vista. Insomma è 
curato in ogni particola- 
re. 

PV: lo credo anche che, 
visto l'argomento tratta- 
to dal gioco, molti lo 
acquisteranno anche 
solo per leggerlo. 



K: La Entertainment Int. 
sta realizzando un 
gioco per computer ispi- 
rato a Space 1889, che 
è un GdR. La Stratelibn 
ha intenzione di tradur- 
re e distribuire anche 
questo prodotto? 
SN: Beh. per iniziare 
abbiamo realizzato un 
Boardgame dal titolo "Il 
Tempio degli Uomini 
Bestia" che è tratto pro- 
prio da Space 1889. Ma 
crediamo che il mercato 
italiano per il momento 
non sia ancora pronto 
per un GdR con 
ambientazioni di quel 
tipo 




La copertina di Gioco de "Il Ruolo del Signore 
degli ANelll" {GIRSA ). 

K: Cosa pensate dei GdR per computer o 
delle conversioni al silicio di giochi in scato- 
la? 

PV: Premetto che sono un appassionato di 
GdR su computer, anche se devo ammettere 
che chiamarli Giochi di Ruolo è improprio, 
perchè le mappe e la trama sono predefinite 
senza possibilità di interpretare il proprio per- 
sonaggio. Comunque credo che come i GdR 
ven è propn si sono evoluti col passare degli 
anni, la stessa cosa è avvenuta per quelli su 
computer E oggi entrambi hanno raggiunto 
degli ottimi livelli. 

K: Quale credete sarà II futuro dei GdR m 
Italia'' Avranno il successo che hanno avuto 
in Francia, Germania, Inghilterra, eoe? 
PV: Il Gioco di Ruolo in Italia ha trovato è 
troverà un terreno sempre più fertile, m 
fondo siamo solo agli inizi. Se non ha ancora 
avuto l'esplosione che menta è solo per la 
mancanza di moduli per questo o quel gioco 
che escano con scadenza regolare. I GdR 
usciti in Italia, fatta eccezione per DSD, sono 
caduti nel dimenticatoio proprio per la man- 
canza di moduli che li supportassero. 
Facendo sapere al pubblico che un gioco è 
"vivo" e che non vede l'ora di essere giocato, 
allora quest'hobby crescerà sempre di più. 
Noi siamo fiduciosi. 

L'uscita in commercio di GiRSA dovrebbe 
avvenire nei prossimi giorni, per saperne di 
più potete telefonare a: Stratelibn, Via 
Paisiello 4, 201 3t Milano Telefono 
02/29510317. 




Stratclibri 



La scheda dei personaggi di GiRSA. Nel gioco potrele Impersonare 
anche un orchello! 
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Per vedere pubblicato GRATUITAMENTE un proprio annuncio, basta inviare il testo (preferibilmente battuto a macchi- 
na o scritto in stampatello su una cartolina postale) a K-ANNUNCI, via Aosta 2, 20155 MILANO. Sono previste le 
seguenti sezioni: vendita, scambio o richiesta di hardware e software fra privati in esemplari unici (cioè niente annun- 
ci del tipo "Vendesi 5000 programmi per C64 a prezzo modico", ecc., che verranno immediatamente cestinati se non 
di peggio), ricerca di amici corrispondenti, informazioni sulle attività degli User Club e offerte d'aiuto per giochi d'av- 
venture di ruolo. Vi preghiamo, onde evitare "tagli" non desiderati, di fare annunci brevi. 

VENDITA 



VENDO disk drive per C64 1541 • 
stampante a margherita Dps 1101 
tutto m buono stato l . 480.000 tratta 
Pili Max serietà, astenersi perditempo. 
Livio Perticone va C. Amatruda, 13/G - 
88074 Crotone (Cz) tei 0962/29421 
ore pasti 

VENDO causa passaggio superiore le 
cartucce Rocky e Tennis Ace per Sega 
Master System a l 90.000. Max 

• Solo zona di Napoli. 
Danilo Battista via Cinthia. 21/23 - 
Napoli lei 7677188 
VENDO console Sega Master System 
con tre giochi incorporati (Labirint, 
Safari Hunt e Hang On) ♦ 2 control pad 

• tight phaser (pistola luminosa) •* 
bande controller (manubrio) e manuale 
dell'uso. Valore commerciale L. 
450 000 a L. 225.000. In ottimo 
stato. 

Alessandro lei 0871/83294 

Attenzione, incredibile offerta. VENDO 
Sega Megadnve versione giapponese 

* 4 titoli Strider, Goust n Gosl. 
Shadow Dancer e Thunderlorce 111 al 
migliore offerente. Inoltre cerio 
Nmtendo Super Famicom 
Francesco tei. 039/6957091 
VENDO/scambio nuovissima software 
per Amiga. 

Christian Ebner c.p. 54 • 39100 
Bolzano tei. 0471/28261 1 dopo le 19 
Amiga club VENDE/scambia nuovissi- 
ma software 

Siegmar Pfeithofer via Trieste. 20 - 
39100 Bolzano lei 0471/279146 
dopo le 19 

VENDO due Gameboy. tre mesi di vita 
» gioco Tetris, cavo connettore e cuf- 
1 15.000 cadauno. Solo duomi 
di Novara. 

Tel 0321/74856 dopo le 19 
VENDO i seguenti titoli per il Nmtendo 
Gameboy: Super Mario Land, Tennis, 
Golf. L 40.000 cadauno trattabili Solo 
dintorni di Novara 
Tel. 0321/74277 

Giochi originali per Pc (Loom, Xenon II, 
indy 500. Pga Golf ed altnl m conlezw- 
ne originale su vari formati disco. 
Vendo basso prezzo o scambio con 
altri giochi 
Daniele tei. 0185/320481 ore pasti 



VENDO console Nmtendo (un anno di 
vita) - 4 giochi (Subbie Bobble. Zelda 
2, Castelvania, Simon s Quest) a L. 
300.000. 
Matteo tei 02/9639088 
VENDO Olivetb M 24 Salari con hard 
disk da 10 M byte più monitor a colori 
(scheda grafica CGA), mouse e |oy- 
sbek 

Marco lei. 0131/43040 ore pasti 
VENDO i seguenti programmi originali 
per Alan a l. 10.000 l'uno. Starr! Car 
Racer, 3D Pool. Barbanan 2. 1K ♦ Pc 
Ditto. Captato Blood, Joan ot Are, 
Voyager. Operanon Wott e Overlander. 
fabo lei 02/9301506 dopo le 20 
VENDO/scambto software ongmale per 
Amiga. Ms Dos. 

Per inlormazioni lei. 0331/554229 
dalle 12.30 alle 15 

VENDO C64 con tre mesi di vita, ultimo 
modello, completo di registratore, 2 
portacassette, duplicatore, giochi a L 
200.000 Vendo anche Sega Master 
System con 2 control pad. Iight laser. 
12 giochi, comprato a maggio, tutto a 
L. 350.000. 

Antonio tei. 055/572272 
VENDO i seguenti giochi per Amiga a 
prezzo trattabilissimo. Speedball 2. 
Kick Oli Final Whistle. After Burnei 
U.S.Aedaltn. 

Marco Zican via Trav. Baione, 2 ■ 
70125 Bari tei. 080/415054 
VENDO i seguenti giochi originali pei 
Ms Dos a L 30.000 cadauno: Ports of 
Cali, F 19. Test Drive 3, Flight of the 
Intruder, Wall Street. Rockel Ranger ed 
alln 

Gregory tei. 039/732956 
VENDO Pc, per cambio hardware, con 
mobiletto porta computer e porta 
video, espansione. 2 drive, schermo a 
colori, vane uhkty, un joystick. Un anno 
di vita, in perfette condizioni. L. 
800.000. Max serietà 
Andrea Ratti via Dalmazio Birago 
S.N.C • 00012 Guidoma (Roma) lei. 
0774/51 1139 ore pasti 
VENDO Pc Amstrad 2086, 640 Kb, 1 
drive 3.5. 1 Hd da 32 Mb. scheda gra- 
fica VGA, monitor monocromatico, 
mouse, completo di manuali a L 
1.000.000. 

Alessandro Ricciardim via Ampere. 6 
20900 Panhgiiate IMO tei 
02/90686876 ore pasti 



VENDO C64. monitor a colon, disk dn 
ver. joystick, registratore, copntastie- 
ra, motti programmi su (ischi e casset- 
te (tra cui i giochi originali di 
Neuromancer, Out Run, Target 
Renegade. Maniac Mansion, Zak 
McKracken. S E U.CK I con relativi 
manuali e istruzioni. Inoltre regalo tutti i 
numeri di Zzap! dal 21 al 46 il tutto a L 
450.000. 

Marco tei. 06/3016877 dopo le 15 
VENDO a prezzi stracciati giochi origi- 
nali per C64 su disco. Alcuni tra i tanti 
disponibili: Creatures. Kick Off 2. 
Adidas Tie Break, Black Tiger, Narc, 
Atomic Robokid. Italy 90 e mora altri 
arcade, simulazioni e R.p.G. Per ogni 
acQusto regalo poster e gadget-; vari 
Max senetà. 

Giorgio Milani via C. Bianchi. 26 • 
35013 Cittadella (Pdl tei 
049/5972591 ore pasti 

VENDO Olivetti Pel praticamente 
nuovo con monitor a colori, mouse, Ms 
Dos, GWBask e giochi originali a prez- 
zo concordabile. 

Piero Montanari via G. Galilei. 20 - 
48010 Fusgnano (Ra) 
VENDO per Sega Megadnve i seguenti 
giochi in ottimo stato, usati pochissi- 
mo Mysler Delender, Forgotten 
Worlds, Tournament Golf, Thunder 
Force II a L 50.000 cadauno. 
Giovarmi tei. 035/798522 dalle 19.30 
alle 21 

VENDO linguaggio Ms Dos ♦ GWBask 
• Turbo Pascal per C64/128 su disco 
al 10.000 
Guido tei 0363/301 766 dopo le 1 7 

VENDO i seguenti giochi per Sega 
Megadnve al prezzo di L 60.000: 
Super Monaco GP e Rambo III l giochi 
non sono mai stati usati perché mi 
sono stati regalati ma posseggo un 
Sega Master System. 
Stelano tei. 0571/591423 
VENDO/scambio software per Pc. 
Alcuni dei miei Moli sono: Kick Off 2, 
Tesldrive 3, Wmg Commander. Off 
Road, Blood Money. Xenon 2. 
Microprose Soccer ed altri Da 2.500 a 
30.000 l'uno. 

Eddy Sqmzzato via Pelosa, 10 - 35010 
Villa del Come (Pd) tei 049/5744441 
dalle 14 alle 17 

VENDO causa passaggio ad altro siste- 
ma C64 con adattore telematico reset 
cartuccia regola testina tastiera regi- 



stratore numerosi giochi originali lutto 
lunzionante a L. 300 000 trattabili 
Andrea lei 02/6128349 
VENDO causa acouisto computer, con- 
sole Sega Megadnve versione originale 
con uscita scart appena 2 me^ 
lizzo * 7 cartucce, tra le migliori, quali 
Strider, Ken Shiro ed altre Inoltre 
vendo Nmtendo Gameboy . 4 cartuc- 
ce Il lutto a prezzi eccezionali. Scorni 
per acquisto in blocco. 
Francesco tei. 0432/731171 valido 
solo per le Provincie di Udine e di 
Gorizia 

Causa passaggio a sistema superiore 
VENDO computer Philips Msx2 New 
Media System, drive interno 3.5, 512 
Kram di memoria - software gestiona- 
le originate ♦ giochi * 1 ioystick + 
manualistica originale lutto imballato 
(praticamente nuovo!) L 400.000 Irat- 
taMi. 
Fabrizio tei 06/9903908 ore cena 

VENDO numeri delle riviste: K. The 
Games Machine, Zzap!, Guida Video 
Giochi, m ottimo stato a meta prezzo o 
da concordare se acquistale in blocco. 
Simone tei. 02/342070 dopo le 18 
VENDO per Amiga Photon Paini 2 In 
perfetto stato usato pochissimo, col 
relativo manuale tutto in italiano a L. 
45.000. Indire cedo per C64 I R.p.G-, 
Curse of the Azure Bond a L 20 000, 
anch'esso usato pochissimo. Si tratta 
m entrambi i casi delle conleziorn origi- 
nali 

Vittorio Bighi via Mazzini. 3 24036 
Ponte San Pietro IBgl tei. 035/61591 3 
ore serali 

VENDO dischi bulk da 3 1/2 in blocco 
100 dischi L 80.000 • spese di 
sped.; 250 dischi L. 190.000 * spese 
di sped , 500 dischi l. 350.000 • 
spese di sped da 1 .000 m su L. 650 
'.ad - spese di sped. 
Francesco tei. 0861/412928 ore pasti 
VENDESI, affarone, due giochi ongmali 
per Pc Ibm e compatibili su dischi da 5 
pollici. Questi sono Narco Police e 
Stunt Car Racer. causa errato regalo, 
poiché posseggo un drive da 3 pollici 
Entrambi a L 50 000. 
Catello Di Capua via Annunziatela. 
55/B ■ 80053 C/mare di Stabia (Na) 
tei. 081/871 7482 

VENDO causa passaggio 3d altro siste- 
ma C64 con cartuccia Miky II, disk 
drive 1541, registratore, stampante 
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Mps 803. monitor monocromatico. 
giochi, manuali di istruzioni. Il tutto fun- 
zionante e in ottime condizioni a L. 
750.000 trattabili 
Alberto tei. 041/615499 ore serali 

VENDO C64 - drive 1541 . 2 joystick 
(SC 125) ♦ dischi giochi originali ♦ 
tasto reset • cartuccia MK VI • 3 
corta dischetti Ida 50 dischetti l'uno) • 
copri tastiera a L 500.000 assicuro 
ma» serietà. 

Cristian Vedovelli via Anton Thaler, 5 - 
39050 Bolzano tei. 0471/941337 
VENDO il gioco per Amiga Gazza II, 
nuovo mai usato a L 22.000 trattabili 
Giacomo Coiangelo via Sabotino. 12 
20047 Brugheno (Mi) tei. 
039/881073 dalle 15 alle 18 
VENDO Pc 286 16 Mh. 1 Mb Ram. 2 
seriali, 1 parallela, drive Hd 5 1/4. 
scheda VGA 800x600 a L 1 200.000; 
hard disk 43 Mb 23 ms Seagate a L 
480.000: drive Hd 3 1/2 a L. 
150,000; monitor multisync 14* 
1024x768 a L. 750.000. 
Dante tei 085/692569 
VENDO tutti i numeri di Kappa (1/261 e 
Games Machine (1/29) possibilmente 
a collezionista, in blocco a L 200 000 
o singolarmente a L. 4.000. Tutte le 
riviste sono m perfetto stato. Cambio 
anche con Lynx. Gameboy oppure con 
AT-Once Vortex 

Marco Mele via Sicilia. 33 - 84098 
Pontegnano (Sa) tei 089/382305 
VENDO C64 new, disk drive 5 1/4. 
registratore, copiatore, joystick ♦ gio- 
chi su disco e cassetta; L. 500 000 
Salvatore tei. 0373/920400 
VENDO C64 new . 3 reglstraton . toy- 
stick * cartuccia reset * duplicatore + 
riviste Zzap! * giochi ♦ istruzioni 
Basic. 
Giampiero tei 0173/280224 

VENDO causa passaggio a sistema 
superiore, 2» Specrrum . 2 con: regi- 
stratore incorporato, manuali d uso. 
joystick Sinclair, toystick Kempston, 
giochi con manuali. 10 riviste Zzap!. al 
pazzo prezzo di L. 200 000. 
Naturalmente tutto in ottimo stato e m 
imballo originale. Max serietà 
Michele Corona via Valdapont, 9 
33080 Vatont IPn) tei 0427/72214 

VENDO C64 . copntastiera * 2 regi- 
stratori • loysbck • disk drive 1541 . 
tutti i Geos - poke Irrider * giochi ♦ 
più di 100 pagine di trucchi per tutu i 
giochi del 64 tutto aUa modica cifra di 



L. 500.000. 

Sergio De Francesco via del Tmtoretto, 
88 - 00142 Roma tei 06/5404222 
ore pasti 

Causa passaggio a sistema superiore 
VENDO C64 (alimentatori cavi antenna, 
manuale In italiano, inclusi) * copnta- 
stiera - duplicatore + registratore - 
giochi su cassetta e due cartucce a L 
300.000 trattabili 

Cristian via Nino Bixio, 19 - 21032 
Calolziocorte (Bgl tei. 0341/643196 
ore pasti 

Causa urgenti bisogno di soldi VENDO 
A500 quattro mesi di vita • espansio- 
ne + mouse e 2 joystick * copntastie- 
ra e modulatore TV • box 50 dischi » 
giochi Prezzo reale L 4.953.800 
vendo tutto al migliore oflerente prez- 
zo base L. 1 .000.000! 
Vincenzo Podeila e. so Umberto I. 74 - 
88070 Rocca di Neto (Cz) tei 
096/80172 lasciate il vostro prefisso 
e numero e sarete richiamati dopo 
breve tempo (max 1 giorno) 
VENDO C64 New, cartuccia Mk VI, 
registratore originale, joystick 
Navigator, corso di apprendimento 
musicale completo. 7 note bit 
Jackson, giochi con relative istruzioni 
m blocco a L. 600.000 o in lotti a 
prezzi da accordare, vero aliare! Chi 
compra il lotto avrà la mia collezione 
(enorme) di trucchi e mappe!!! 
Alessandro Polli via Borgo Ampiano. 
16 33090 Valeriano di Pinzano (Pn) 

CERCO 

CERCO ragazzi/e appassionati di 
Dungeons and Dragons (experl possi- 
bilmente} per passare divertenti dome- 
mene maeme 

Marco tei. 06/6900527 ore serali 
Federico tei. 06/6148729 ore serali 
Amiga Club Pavese™ L'unico club onty 
tor Amiga CERCA soci 
Davide Mariani via De Gasperi, 58 - 
27100 Pavia tei. 0382/579057 
CERCO programma PETSPEED64 
Baste Compiler per C64 completo di 
Romdi protezione, 

Alberto Maniero via Giovanni XXIII. 
42/2 -16132 Genova 
CERCO numeri usati, possibilmente in 
buooe condizioni, della rivista inglese 
Dragon Magazme. pagabili fino a L. 




GIOCHERIA 



VIA XII OTTOBRE, 35 r. ■ Tel. (010) 582245 
16121 GENOVA (zona Piccapletra) 

IL 





ITALIA 



COMMODORE POINT 
IN CENTRO! 



NOVITÀ SOFTWARE 




1.500 cad Posseggo già i nn 162, 
163, 164 e 165 Questo annuncio e 
rivolto in particolar modo agli abitanti 
di Milano, più facilmente contattabili 
Marco Biela tei. 039/673236 
CERCO disperatamente i seguenti gio- 
chi per Amiga: Lile & Death. Centunon 
e Leisure Suit Larry IH. 
Fabrizio Mesiti via Libero Leonardi. 
120 - 001 73 Roma tei. 06/7219890 
Il nuovo club Niello soli CERCA altri 
soci di luna Italia, (l'iscrizione é gratui- 
ta) 

Daniele Della Monaca via Appetito 
Basso. 50 - 58019 Porto Santo 
Stelano (Gr) tei. 0564/817585 ore 
pasti 

CERCO per Nes: Tetris o Bubble 
Bobble o Fighting Goti (uno solo) Solo 
se con imballo e istruzioni originali e 
perfettamente funzionante. Compro a 
L. 35.000. 

Stelano lei. 049/5991974 
CERCO e scambio giochi per la conso- 
le portatile Lynx e vorrei londare il 
primo Lynx club d Italia con scambio di 
informazioni. 
Franco tei. 0182/86057 

CERCO cartucce per Nintendo 

Gameboy. 

Andrea Mikjcco v.le XX Settembre. 2 - 

33050 Terzo d'Aquileia (Ud) lei. 

0731/32632 dalle 15.30 m poi 

CERCO disperatamente il gioco Alter 
Ego per C64 su disco. 
Giorgio Milani via C. Bianchi, 26 - 
35013 Cittadella (PO) tei. 
049/5972591 ore pasti 
CERCO disperatamente i nn. 4. 5. 6 e 
7 di Mean Machines. Compro ad un 
ottimo prezzo. 
Francesco tei. 099/330463 
Asma Club (Associazione Slegatati 
Maniaci Amightsti) CERCA soci in tutta 
Italia. Vasta biblioteca videogiocosa 
Iscrizione gratuita Telefonare per infor- 
mazioni. 

Stefano lei. 0425/61397 
CERCO giochi per console, sega 
Megadrrve. 

MaunzK) Borgognoni tei 0861/351 13 
Amiga Euroclub CERCA nuovi soci, 
iscrizione gratuita max serietà, per 
mlormaaoni: 

Fabrizio tei. 0545/S7325 
CERCO disperatamente tutti i cavi di 
alimentazione e di collegamento per il 
C64, drive 1541 e monitor commodo- 
re. Awtatemr: 

Gianmaria lei 039/747163 dopo le 
20 

SCAMBIO 

Lo Sarbrt ckjb SCAMBIA software per 

Amiga ed Ms Dos. offre moltissimi tìtoli 

con arrivi frequenbssimi e la massima 

serietà Siamo sicuri che non ve ne 

penerete. 

Start* tei. 0825/872564 • 872155 

SCAMBIOAendo le seguenb cartucce 

per Sega Master System: Golden Axe. 

Dead Angle. Wantetì e World Grand 

Pn». 

Massimo te. 0437/88126 



CONTATTI 

AAA volete entrare a far parte di 
una nascente software house per 
Amiga. Atari, Pc e C64? se la rispo- 
sta è si, scrivete a Massimiliano 
Salustn, lino al 30/06/91 lo trovate 
presso Caserma Silvestri 45100 
Rovigo, dopo teletonate allo 
0863/517885. Siamo interessanti 
allo sviluppo di avventure grafiche 
come quelle della Serra on Line o 
della Lucasfllm, ma non disdegna- 
rne simulazioni ed arcade. Siccome 
siamo ancora m fasce per il 
momento ci vorremmo concentrare 
su una di queste avventure quindi 
cerchiamo programmatori, grafici, 
musicisti e soggettisti che però 
conoscano le capacità della mac- 
china. Inviatemi un francobollo se 
possibile. 

Cerco aiuto per risolvere il game 
Terrorpods della Psygnosis. 
Stefano Pedon via Don Milani, 22 • 
35010 San Pietro in Gu tei. 
049/5991974 

Cerco CONTATTI per scambio 
software per Amiga. No lucro e max 
serietà. 

Claudio Nuti via Modigliani, 8 • 
57100 Livorno 

E nato il nuovo club 'Amici del 
Computer' Cercasi CONTATTI con 
possessori di A500 e Pc le compa- 
tibili). Siamo in possesso delle prin- 
cipali novità. 

Telefonare ai numeri: 

0865/909080 e 0865/903315 
ore pasti 

Cerco CONTATTI con ragazzi/e 
appassionanti/e come me del gioco 
di ruolo Dungeons & Dragons. 
Voglio scambiare pareri ed opinioni. 
L annuncio e valido per tutta Italia. 
Claudio Antonio Forgtone v.le Giulio 
Cesare, 183 -00192 Roma 
CONTATTATE i tecnodanger 
Scambiamo programmi per Amiga. 
Disponiamo di una vasta gamma di 
giochi e programmi di utilità. 
Annuncio sempre valido. 
Scambiamo anche manualistica. 
Risposta assicurata? 
Tecnodanger c.p. 44 • 71018 Vico 
del Gargano IFg) tei. 0884/991327 
Giuseppe 

Cerco CONTATTI per C64 e Amiga 
m tutta Italia. 

Antonello tei. 0735/83228 
Attenzione possessori Amiga! 
Nasce un nuovo club per Amiga 
club Schillaci, nessun interesse di 
lucro e massima serietà. CONTAT- 
TATECI per informazioni. 
Club Amiga Schillaci via Rotabile 
Agrigento, 61 - 92028 Naro (Ag) 
tei. 0922/958215 dopo le 20 
Cerco CONTATTI per Amiga. 
Gian Maria Runìni tei. 0525/39473 
Amiga club Casale fornitissimi di 
molti programmi cerca CONTATTI 
possessori Amiga e 64. 
Amiga club Casale via Paleologi, 52 
- 1 5033 Casale Monferrato (Al) 
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NIENTE STRESS CON TIpS & tRICKS 
^INTENDO CLUB/ 




V^NinTendo 



Chi scopre il trucco é più dritto: Nintendo 
Club, il primo e unico Videogames Club! 
Con un mensile che vi dà la mega rubrica 
& Tricks per diventare imbattibili! 
E poi, nuovi giochi, consigli, superoffer- 
•*! Mandate il coupon, vi arriverà il nu- 
oterò speciale della rivista, con tutto per 
diventare soci e 
ricevere l'abbo- 
..jento, il distin- 
tivo e la tessera 

dai mille sconti! 1— 
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Per derivarti al Nintendo Club, invio il coupon o CEMtT - Catello Postale 1140 - N. 
10100 - TORINO. Riceverai in omaggio il 1° numero del Nintendo Magazine 
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(di un genitore per i minorenni) 
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...E' TORNATO ED E' IN CITTA' PER UCCIDERE 

DISPONIBILE PER: 

AMIGA, ATA RI ST, COMMODORE 64/128, 
SPECTRUM, AMSTRAD CPC, IBM PC & COMPATIBILI 
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